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3015 ATARI 


Le serveur télématique officiel d’Atari France vient d'ouvrir. 
Le 3615 ATARI est animé par l’équipe d’Atari Magazine. 
Au programme : 
- des dizaines (pour commencer) de logiciels gratuits, rigoureusement sélectionnés 
et documentés en français, en téléchargement, 
- des réponses rapides à vos questions, 
- des forums pour échanger des points de vue avec les utilisateurs du ST, 
- des rendez-vous avec des experts du ST, 
- les adresses des clubs Atari, 
- les actualités de l’univers Atari, 
- boîtes aux lettres, 
- catalogue des logiciels. 
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SPRITE EDITOR. SPRITE EDITOR 


ANIMER VOS Récupérer les Images DEGAS, DEGAS ELITE, 
à 7 M'E Te ZZ-ROUGHT, ART DIRECTOR et NEO- 
CREATIONS rs 
1£e, , Y Récupérer le format TINY compressé. 
ESA ll > Transformer la résolution de vos images. 


ge. d'à : A à Fonctions Couper/Coller/Déplacer 
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Interrompez vos jeux pour sauver les écrans 

au format DEGAS. 

Animer vos SPRITES ou vos créations à l'aide 

des exemples donnés en GFA, en C, ou en 
68000 

Programmes de création de jeux (déplace- 
ments, tests de collisions, animations mul- 
tiples). | 
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LE VERITABLE STUDIO 690 FF 
D'ENREGISTREMENT 


Récupère les échantillons de ST REPLAY ou 
PRO SOUND. 

Visualisation du spectre sonore. 
Ajout d'effets spéciaux à n'importe quel en- 
droit (écho, inverse, mixage). 
Création/modification de sons (crayon, 
gomme). 
Pointeurs disponibles à tout moment afin de 
sélectionner un morceau de l'échantillon. 
Fonction ZOOM. 

Paramétrage de la fréquence. 

Création d'enchaînements. 

Intégration dans des programmes en GFA. 
Création d'animations avec des images DE- 
GAS. 
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REVOLUTIONNAIRE ? 


ui et non. Notre ligne rédaction- 
nelle reste inchangée : répondre 

toujours mieux à vos besoins concrets 
d'utilisateur. Si c'est la première fois 
que nous nous lisez, vous pouvez, à juste 
titre, vous demander ce que note 
NOUVELLE FORMULE a de révolu- 
tionnaire, Si vous nous lisez depuis 
longtemps, vous avez noté d'emblée 5 
changements importants : 

un prix de vente en baisse (22F au lieu 
de 30F) lié à un urage en forte augmenta- 
uon (70 000 exemplaires au heu de 30 (D), 

un contenu encore plus accessible au 
plus grand nombre d'uulisateurs, 

la présence d'une rubrique ASTUCES 
qui s'étoffera encore, 
- une rubrique JEUX plus informative. 
Parmi les centaines de jeux sur ST, nous 
sélectionnons ceux qui nous paraissent 
devoir figurer dans votre logithèque, 
- la synergie avec le serveur télémati- 
que 3615 ATARL. 


C'est sans doute là que se situe une im- 
poriante révolution. En effet, c'est 
l'équipe d'Artipresse, société éditrice 
d'Atari Magazine, qui assure l'animation 
du 3615 ATARI. Ainsi, la télématique 
devient le prolongement naturel du 
magazine imprimé avec des services 
supplémentaires que seul le minitel est en 
mesure de véhiculer : téléchargement de 
programmes, réponses en un lemps très 


court à vos questions, discussions entre 
uülisateurs, rendez-vous avec des experts 
du ST, etc. Bien entendu, cette synergie 
s'exercera aussi dans le sens inverse : le 
contenu du magazine sera enrichi des ap- 
ports en provenance du 3615 ATARI. 
Ajoutons un sixième changement de taille 
pour nos fidèles lecteurs et une informa- 
uüon majeure pour ceux, qui grâce à une 
diffusion améliorée, viennent de découv- 
rir Atari Magazine chez leur marchand de 
Journaux la périodicité de parution 
devient mensuelle. 


Au fil des pages de ce numéro | 
NOUVELLE FORMULE, vous décou- 
vrirez, comme dans les numéros qui l'on 
précédé, qu'Atari Magazine S'emploie à 
vous éclairer et à vous suggérer des ap- 
plications complémentaires afin de vous 
permettre d'aller plus loin avec votre ST 
et à ne pas le cantonner dans une seule 
uulisauon. 


Nous vous laissons découvrir le contenu 
d'Atari Magazine n'1 NOUVELLE 
FORMULE dont le sommaire complet 
est en page |. Sachez aussi qu'Atari 
Magazine veut être votre revue. Ecrivez 
nous; faites-nous des suggestions: posez 
nous des questions. Nous vous répon- 
drons sur le 3615 ATARI et nous publi- 
erons une sélection des réponses dans la 
rubrique “courrier” du magazine. S.F. 
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À défaut d’être le salon des nouveautés, 
le Sicob s'affirme un peu plus chaque 
année comme la vitrine représentative 
des différentes solutions «clé en main» 
des différents exposants. Atari France 
n’a pas fait exception à cette règle 
tacite et son stand, orienté vers le 
marché professionnel, mettait en avant 
la nouvelle solution de création et de 
présentation de documents : 
MEGAPAGE ST. 


L'Equipe Rédactionnelle 
| 
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SICOB 89 


MEGAPAGE ST 

Cette solution, qui apporte au traitement 
de texte la richesse et la puissance d’une 
vraie mise en page, comprend le nouvel 
ordinateur MEGA STI (entrée de gam- 
me de la famille MEGA ST avec 1! Mo 
de mémoire centrale) et un logiciel com- 
posé de deux modules: traitement de texte 
(Le Rédacteur) et mise en page 
(Timeworks Publisher). Le tout pour 
6450F HT avec une demi-journée de 
prise en mains. 


MALETTE BUREAUTIQUE 

ET COMMUNICATION 

Constituée du tableur graphique LDW 
Power, de la base de données relation- 
nelle Adimens et du logiciel de com- 
munication Emulcom 3, ce «package» 
(Prix : 1 450F HT) vient compléter la 
solution Mégapage. 


CALAMUS : LA PAO TRES PRO 
Alors que la Solution complète de 
micro-édition Atari à 29 900F HT ouvre 
la PAO à un public de plus en plus 
large, Atari France propose désormais, 
pour des applications plus «sophisti- 
quées» le fabuleux logiciel de PAO 
Calamus, maintenant francisé, dont les 
démonstrations au Sicob ont ébranlé plus 
d'un imprimeur. 





ITOS NET : 

RESEAU LOCAL POUR MEGA ST 
Autre grande nouveauté de ce Sicob, le 
réseau local pour MEGA ST. Construit 
autour de la norme Arcnet, ce réseau en 
étoile (de type bus) permet de relier 
jusqu'à 255 machines sur une distance 
maximale de 6,6 km. La vitesse de 
transmission est de 2.5 Mégabits/ 
seconde. Son installation passe par l'in- 
termédiaire d’une carte (une par poste) 
s’installant sur le port d'extension 68000. 
Le programme gestionnaire du réseau se 
présente sous la forme d’un accessoire 
de bureau (de 250 Ko). Le partage des 
ressources (imprimantes, disques durs) se 
fait de façon très conviviale, et plusieurs 
niveaux de sécurité sont possibles (par 
exemple on peut protéger tout un disque, 
juste un dossier ou juste un fichier). La 
particularité d’Arcnet, réside dans l’ab- 
sence de serveur dédié; tous les postes 
ont donc un même statut. 


SOLUTIONS PAR PROFESSIONS 
Parmi le large éventail de Solutions 
Professionnelles pour PME/PMI et les 
Professions libérales, des partenaires 
présentaient leurs réalisations sur le stand 
Atari : 

- SIGNUM DEUX, traitement de texte 
scientifique de la société «Application 
Systems ». 

- JONQUILLE, PERVENCHE, COQUELICOT 





et TOURNESOL, des logiciels de gestion 
immobilière, de la société «Ablys», dont 
les noms bucoliques n'empéchent pas 
qu'ils soient destinés au professionnels 
de l'immobilier. 

- ROBOT BOUTIQUE, logiciel de ges- 
tion commerciale de la société «Les 
logiciels du Jaguar ». 

- DÉTERLOG, logiciel de gestion de 
production de la société « Deterlub». 

- CAMELO PARDALIS, vidéodisque in- 
teractif de la société « Antlia». 

- EMULATION MULTILINGUE, un 
système qui transforme le ST en ter- 
minal intelligent multiinguistique de type 
VT 52, VT 100 ou VT 200 de la société 
«Midigam ». De plus, cette même société 
présentait discrètement - l'environnement 
gestion n'étant pas propice à la propaga- 
tion de musiques en tout genre 

- STUDIO CONCEPTOR, un concurrent 
direct de ST REPLAY. Il permet la 
numérisation de sons et possède un banc 
de montage des échantillons. 


COMPATIBLES PC 

Coté materiel, ceux d’entre-vous qui 
n'avaient pu se rendre au PC Forum, ont 
pu découvrir le PC4, avec ou sans dis- 
que dur amovible, et le COMPATIBLE 
DE POCHE (PC Pocket ou PC Folio), 
dont la mémoire se présente sous forme 
de cartes magnétiques. Celles-ci peuvent 
maintenant être lues et enregistrées à 
partir d'un PC, à l'aide d’un lecteur 
(présenté au Sicob) spécialement prévu à 
cet effet et se connectant sur les slots 
habituels des compatibles PC. Le prix de 
ce lecteur sera inférieur à 1 000 F. 


SUR LES AUTRES STANDS 

La société la plus créative du moment, 
«Human Technologies», présentait 
DYNACAD, logiciel 2D, et, en avant- 


De: 


première, ZZ VOLUME. Ce logiciel de 
D.A.O. en 3D, permet la réalisation 
d'ouvrage directement dans l'espace. I] 
est d'une simplicité étonnante, et de plus 
il n'a aucune concurrence sur le marché 
de la micro toutes machines confondu 
pour le moment. Disponible en 
Septembre, son prix, non encore défini. 
sera de l'ordre de 6.000 à 7.000 francs. 
ZZ-COM connait maintenant une version 
professionnelle (ZZ-COMPRO) intégrant 
plusieurs protocoles de téléchargement et 
permettant l'utilisation d'un ST comme 
terminal de gros système. Elle possède 
aussi un éditeur de texte, un langage de 
procédures et plein d’autres options. 
C'est également «Human» qui édite 
pour la France DBMAN V un clone 
DBASE +. La version V dispose d'un 
compilateur permettant de multiplier par 
16 la vitesse d'éxécution, un générateur 
d'écran, un générateur de rapport. un 
générateur de programme, Les proces- 
seurs d'idée font leur apparition sur ST, 
avec ZZ-IDEE, éditeur de texte permet- 
tant une complète gestion arborescente 
des idées (des blocs de texte) afin d'en 
optimiser la structure. 


Enfin, «Upgrade Editions» annonce la 
disponibilité de PUBLISHING PARTNER 
MASTER, une version améliorée de 
Publishing Partner que l'on attendait 
depuis plusieurs mois. 


Finissons ce tour rapide du Sicob 1989 
en signalant la présence sur le stand 
Atari de l'ATW 800, version finale de la 
station à base de transputers. On attend 
toujours la présentation officielle en 
France des produits présentés au 
Comdex et à Hannovre : Station 68030 
et STACY (le ST portable): ce sera 
peut-être pour Septembre. El 
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SE REVOLUTIONNE 


Une réduction” à tous nos 





lecteurs sur l'entrée au: 


A l'occasion de la soirée 


UN ECRAN D'AVANCE 


Une grande nuit de délires 


informatiques 
avec au générique: 


SPECTACLE ET MUSIQUE 
(DE SUPER ARTISTES) 


EUX 


J 
(INFOGRAMME, SYNERGIE & 


COMMUNICATION...) 
GRAPHISME 


(HUMAN TECHNOLOGIES, 
MICRO APPLICATION...) 


ET PLEIN DE CADEAUX. 


(DERRICK) 


VENEZ NOMBREUX PARTAGER 


LES INSOMNIES 
D'ATARI MAGAZINE. 


“Sur présentation de l'invitation ci-dessous 


dument remplie. 





ae nr 


| Valable pour une entrée au palace à | 
prix réduit (exeptionnellement 60 F) : 


| 


A l'occasion de la soirée: | 
, "UN ECRAN D'AVANCE" 
| Organisée par ATARI MAGAZINE | 


et ses PARTENAIRES 


| PRENOM: | 
| ADRESSE: | 


| ABONNE: Oui Non {rayer la mention inutile) 


LE PALACE: 


8, rue du Faubourg Montmartre | 
75009 PARIS M' rue Montmartre | 


| 
A PARTIR DE 23H30 | 
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ENFIN UN SPECIALISTE AU NORD DE PARIS 


J| ATARI, AMIGA, Amstrad, Archimèdes, MICTOR 
EXCLUSIF 


Lecteurs externes (Nec, double face) 
31/2 1250,00 frs 
(lecteur 1Mo, extra plat) 
1550,00 frs 
À STA 2 (40 et 80 pistes, très silencieux) 
E A FL 
MEG 








Reprise aux meilleures 
conditions de votre ST pour 
tout achat d'un MEGA ST 
Par Exemple: 
SCAP 1040 pour MEGA ST2 


SCAP 6490,00 frs 
OFFRE P.A.0. SCAP (à rajouter) 


ATARI MEGA ST4 SCAP OCCASIONS 


Ecran monochrome 
Disque dur 30Mo SCAP 1ère main des machines 
Imprimante Laser at révisées garanties 6 mois 
Calamus KO à des prix défiant toute 
Formation (2jours) OR 
Maintenance sur NE QMATIQUE concurrence. 
site {NFOR Appelez-nous au 
Assistance IN OR MATIQUE | 42.43.22.78. 
téléphonique FO M 
29900,00 frs ATIQUE IMPRIMANTES 
(35460,00 frs ttc) ss : D Star LG 10 
Publicite entierement réalisée avec notre offre Star LC 10 couleur 
SCANNER PAO. ct le logicicl Calamus. Star LC 24-10 
Démonstrations possibles sur rendez-vous Epson LQ-500 
Contactc: s au 42.43.22.78. 
Scanner A4 ontacicz nous au Nec P6 plus 
(pleine page), ARCHIMEDES CL U 
200 dpi, La nouvelle génération des ordinateurs 


, à 2 bits à hi re RLSC. c'est Moniteurs 3 résolutions 
16 niveaux de gris 32 bits à architecture RISC. c'es couleur…………5990,00 frs 


4990 O0 frs SO DE SI (reprise de vos moniteurs..nc) 
e ti 
Modèle À 310... 9990,00 TTC [EMA 


les micros du marché. 


OPERATION MEGA PAGE 


DOMAINE PUBLIC si 
LA solution de micro-édition personnelle: 
Arrivages constants des Etats-Unis, d'Angleterre a —— 
& d'Allemagne. 400 disquettes - 1000 titres 1 Atari Mega ST1 monochrome 
jeux-démos-langages-utillitaires-images . | [2 logiciels: Traitement de texte (Le Rédacteur) 
Envoyez-nous une enveloppe timbrée pour recevoir et mise en page (Timeworks Publisher) 
notre catalogue gratuit (spécifiez l'ordinateur) 


7 À D N] 
30 frs la disquette, la Sème gratuite fl Mème configuration avec disque dur 30 Mo 





62,rue Gabriel PERI| 93200 Saint-Denis f6x.42.43 02.70 


S ( À P Métro Basilique Saint-Denis 
. Grand parking 


es —— Du lundi au samedi de 9h à 19h sans interruption 
RSS GRENIER Ouvert le dimanche matin de 9h à 12h30 à proximité 
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Derrière 
LE BUREAU 


Bonnet 


O1. Depuis le bureau, vous pouvez accéder à 
une fenêtre «inactive» (une fenêtre non 
sélectionnée) en appuyant sur le bouton droit 
de la souris et, en le maintenant appuyé, en 
cliquant avec le bouton gauche sur n'importe 
quel fichier à l'intérieur de cette fenêtre. Ceci 
vous permet par exemple de copier un fichier 
sans activer d'abord la fenêtre en question. 


02. Si vous devez « rebooter» votre ST 
(bombes sur l'écran ou blocage de la ma- 
chine), méfiez-vous du bouton Reset. Celui-ci 
effectue seulement un « démarrage à chaud » 
qui peut laisser des données indésirables dans 
les registres. Pour une meilleure écurité, il est 
préférable d'utiliser l'interrupteur. De plus, 
pour « rebooter » un 1040 (et à plus forte 
raison un Mega ST), coupez le courant et 
attendez une dizaine de secondes minimum 
avant de rallumer. Ceci pour laisser le temps à 
l'alimentation de s'arrêter complètement, sans 
laisser la RAM dans un état bizarre. 


03. Pour rendre un programme « autoboot » 
(démarrage automatique à partir d'une dis- 
quette). Depuis la barre de menu FICHIERS pui 
BUREAU, créez un dossier nommé AUTO sur la 
disquette en question. Le programme que vous 
désirez en « autoboot » doit être copié dans ce 
dossier. Le programme doit comporter l'ex- 
tension de nom .PRG. Vous pouvez également 
utiliser un programme .ros, mais vous devez le 
renommer .PRG pour que le truc soit effectif. 
Attention! tout programme utilisant GEM (me- 
nus déroulants, fenêtres, etc.) ne peut fonc- 


tionner correctement en autoboot (GEM n'étant 
pas initialisé à l'instant du démarrage). Il vous 
suffit d'allumer votre ST avec la disquette dans 
votre lecteur À pour que le ou les programmes 
contenus dans le dossier atTo soient auto- 
matiquement exécutés. 


04. Plutôt que de refermer et d'ouvrir une 
fenêtre du bureau pour voir les fichiers conte- 
nus dans une disquette que l'on vient de placer 
dans le lecteur, il suffit d'appuyer sur la touche 
[ESC]. Ceci force le lecteur actif à relire le 
contenu de la disquette si celle-ci a été changée 
depuis le dernier accès disque. 


05. Le ST permet un maximum de 6 acces- 
soires de bureau. Si vous désirez en placer plus 
sur votre disque de boot, mais voulez n'en 
sélectionner que quelques-uns pour charger en 
tant qu'accessoires à un instant donné, chan- 
gez l'extension de nom de ceux que vous ne 
voulez pas utiliser de .acc en .acx. Le GEM ne 
reconnait comme accessoires que les pro- 
grammes portant l'extension .Acc. 


06. Quand vous affichez un fichier texte à 
l'écran du bureau (en cliquant deux fois sur 
son icône et en choisissant l'option voir), vous 
savez probablement qu'un appui sur une 
touche quelconque provoque l'affichage de la 
page de texte suivante quand -SUITE- est 
affiché en bas de l'écran. Mais savez-vous que 
la touche [RETURN] affiche seulement une 
ligne à la fois? 
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07. Ce n'est pas votre jour... Vous devez finir le 
dernier tome de votre biographie sur votre 
traitement de texte préféré et votre souris vient 
de mordre la poussière... Pas de panique! Vous 
pouvez utiliser le clavier pour remplacer la 
souris défunte. Maintenez appuyée la touche 
[ALTERNATE], et les flèches de curseur du 
clavier déplaceront le curseur de la souris à 
l'écran. Si, de plus, vous maintenez appuyée la 
touche [SHIFT], les mouvements du curseur 
souris seront plus lents. De plus, [ALTERNATE] 
[INSERT] provoquera l'équivalent d'un clic sur 
le bouton gauche de la souris. 


08. Le bureau GEM vous permet d'imprimer 
rapidement un fichier en double cliquant sur 
son icône et en choisissant l'option IMPRIMER. Si 
vous désirez arrêter à un moment quelconque 
cette impression, tapez [9] au clavier. De 
même, si vous avez choisi l'option voir pour 
afficher le contenu du fichier à l'écran, tapez 
[Q] ou [CONTROL] [C] pour revenir au bu- 
reau. 


09. Si vous êtes l'heureux possesseur de deux 
moniteurs pour votre ST (un couleur et un 


Un week-end de sensibilisation à l'informat 
organisé par l'Association Française des Util 


monochrome), pensez à éteindre le moniteur 
inutilisé si les deux écrans sont à proximité 
l'un de l'autre. En effet, chaque moniteur 
génère des interférences de fréquence radio. Un 
moniteur couleur possédant une fréquence de 
balayage de 50 ou 60 Hz, alors que le moniteur 
monochrome Atari est balayé à 70 Hz. les 
interférences d'un moniteur peuvent affecter 
l'autre (cet effet est pire sur les moniteurs 
monochromes). 

Pour rester dans les interférences, évitez de 
placer des disquettes à proximité d'un moni- 
teur. 


10. Le bureau GE comporte une lacune de 
taille: il est impossible de renommer un dossier 
une fois celui-ci créé. Impossible? pas vrai- 
ment. déplacer l'icône du dossier dans un autre 
endroit de la fenêtre et relachez la souris (pour 
recopier le dossier). Le message « conflit de 
nom durant la copie» apparaîtra, et vous 
pourrez donner un nouveau nom à votre 
dossier. Il vous suffira ensuite d'effacer l'exem- 
plaire initial de votre dossier. Vous devez 
disposer d'un espace suffisant sur le disque 
pour effectuer la copie, bien sûr. 


11. Avez-vous déjà entendu le terme « joker » 
en informatique? Les « jokers » sont habi- 
tuellement utilisés dans les opérations de re- 
cherche de fichiers. Ils vous donnent l'option 
de rechercher des mots ou des groupes de mots 
qui ont les mêmes caractéristiques générales. 


IL y a deux « jokers » standard utilisés sur la 
plupart des systèmes informatiques (et sur votre 
ST): le {?} et le [+]. Quand l'ordinateur 
reconnaît un? dans un nom de fichier, il 
remplace? par un caractère quelconque. Un « 
est remplacé par un nombre quelconque de 
caractères quelconques. Par exemple, si vous 
donnez 7 # comme nom de fichier, et que les 
fichiers rap, rip et vor existent sur le disque, r # 
les désignera tous les trois. T désignera 
également nr, rap et ro (en fait, n'importe 
quel fichier commençant par un T). Le nom 
A4 désignera tout fichier commençant par la 
lettre A et finissant par la lettre 1 (par exemple 
ATARI, mais aussi Al, AMI, etc.). Il est possible 
de mixer les deux « jokers » dans une même 
recherche. Sur le ST ces « jokers » sont le plus 
souvent utilisés dans le sélecteur de fichiers: 


par exemple,  A:\x.« signifie rechercher tous 
les fichiers présents sur la racine du disque A. 


ue musicale ouvert à tous, 
teurs de MIDI, l'AFUM. 


LES PREMIERES JOURNEES 
"PORTES OUVERTES SUR LE MIDI" 


Les 17 et 18 Juin 1989 (14 H - 19 H), 


à la Maison des Associations de Paris (Forum des Halles) 


Seront présentés aux visiteurs une douzaine d'ateliers, 
touchant tous les domaines d'application du MIDI dans la production musicale : 


+ L'ENREGISTREMENT MULTIPISTE 
+ L'EDITION DE PARTITION 
+ L'ECHANTILLONNAGE 
+ L'EMULATION D'INSTRUMENTS 
* LA SYNCHRONISATION AUDIO-VIDEO 


+ L'APPRENTISSAGE THEORIQUE ET PRATIQUE 


Vous rencontrerez, animant les ateliers, 


des interlocuteurs compétents dans chacun de ces domaines d'application du MIDI. 


El aussi : des animations musicales, le Journal de l'AFUM, 
trois antennes AFUM" : administration, formation, presse. 


Nous soutiennent dans cette entreprise : 


SVM-Micro-Musiques, Musique en Stock, Keyboards, Atari Magazine, Mak Musik 


Adresse complète : MAISON DES ASSOCIATIONS DE PARIS 
Porte du Jour - Grande galerie, Nouveau Forum des Halles 75001 Paris 
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INTERPRETEUR C 


VERSION 2.0 


L'interpréteur C a fait son 
apparition fin 1987, rapidement 
suivi en 1988 d'une version 1.1 
corrigeant les bugs de la première. 
I faut bien avouer qu'IC n'a pas 
connu le succès attendu. Décrié 
par les habitués de la 
programmation en C, il n'a pas 
non plus soulevé l'enthousiasme 
des débutants auxquels il 
s'adressait avant tout. Entièrement 
revue, cette deuxième version tente 
de faire oublier la mauvaise 
réputation de son aînée. 


Loic Duval 
LE 


Deux mots sur le C 
| 
Selon une croyance profondément ancrée dans 
l'esprit de tous les utilisateurs, une program- 
mation sérieuse de l'Atari ST passe nécessaire- 
ment par le langage C, et ceci parce que GEM a 
été écrit en C. Idée reçue et partiellement 
fausse, mais qui a permis l'éclosion de nom- 
breux compilateurs C sur Atari. Pourtant rien 
n'empêche un programmeur en Basic (GFA, 
Fast Basic), en Pascal et même Modula 2 ou 
Fortran d'accéder à cette gigantesque biblio- 
thèque de fonctions que représente GEM. Cet 
accès se fait même parfois beaucoup plus 
facilement qu'en C (cf GFA BASIC 3.0 ou Pascal 
OSS). Les fanatiques rétorqueront certainement 
que seuls les compilateurs C (le C est un 
langage compilé) permettent d'obtenir un code 
exécutable rapide et compact, proche par ses 
performances de ce qu'on aurait obtenu en 
programmant directement en assembleur 
(phrase qui fait d'ailleurs toujours sourire ceux 
qui ne programment qu'en 68000)! C'est vrai 
en pratique. De par sa “grammaire”, le langage 
C se révèle proche de la machine et peu riche 
en fonctions de base, permettant ainsi une 
conception de compilateurs optimisés. Mais 
rien n'empêche, en théorie, la création de 
compilateurs PASCAL ou BASIC tout aussi 
puissants, même si leur conception demande 
un plus gros effort. Le compilateur GFA, ou le 
compilateur OSS Pascal n'ont pas grand chose 
à envier dans ce domaine à certains compila- 
teurs C sur ST (GST, Lattice, etc.). 

Quant à ceux qui continuent d'affirmer que le 


C est le seul langage réellement portable, je les 
invite à lire l'article jusqu'au bout... 

Enfin le langage C, bien qu'étant un langage 
procédural pas si éloigné du Pascal, n'en 
demeure pas moins d'un apprentissage difficile 
pour ceux qui n'ont jamais programmé autre- 
ment qu'en Basic. Sa lisibilité est également 
inférieure au Pascal. 

Autant de caractéristiques qui en font un 
langage peu recommandable aux débutants. 
En pratique toutefois, il faut bien avouer que 
les compilateurs Laser C, Mark Williams et 
quelques autres constituent les outils possédant 
les meilleurs rapports qualité/puissance/rapidi- 
té de développement, que l'on puisse trouver 
sur ST, dès qu'il s'agit de programmer des 
logiciels professionnels. 

artant du juste principe que le meilleur 
moyen de s'initier à un langage c'est encore de 
l'appendre à l'aide d'un interpréteur, Loriciel 
propose un Interpréteur C de bonne facture, et 
presque unique en son genre. 


. L4 

Signes extérieurs 
CE || 
La présentation du logiciel a été heuresement 
revue. Il faut reconnaître que celle de la version 
1.0 était complètement ratée, et donnait à l'IC 
plus une apparence de logiciel ludique que 
celle d'un langage de programmation. 

Une faute de goût maintenant corrigée. L'Inter- 
préteur C version 2.0 (pompeusement affublée 
du terme ‘’professionnel") se compose de trois 
disquettes ‘simple face” et d'un manuel de 256 


pages. Ce dernier est clair et plutôt bien écrit. I] 
est en français tout comme le logiciel, chose 
normale pour ce produit 100 % hexagonal! 
I comprend notamment une introduction au 
langage C (rapide mais bien conçue) et une 
introduction au GEM. On y trouve une liste des 
fonctions organisées par thèmes, suivie du 
descriptif de ces mêmes fonctions, cette fois-ci 
par ordre alphabétique. 

Les trois disquettes sont ainsi organisées: une 
disquette pour l'interpréteur, une disquette 
d'exemples, et une disquette contenant les 
sources C des macro-fonctions de l'IC et un 
programme de conversion en version 2 des 
programmes écrits avec la version 1! 


Premier grief (et de taille) 


La disquette programme est protégée. Du coup, 
l'utilisateur ne peut faire sa copie de sauve- 
garde autorisée par la Loi, et le possesseur de 
disque dur se voit contraint de garder la 
disquette originale à portée de main, celle-ci lui 
étant systématiquement demandée à chaque 
lancement du programme (Loriciel appelle cela 
“une gêne très mineure” !). Pour un logiciel 
qui se veut un outil de développement profes- 
sionnel, c'est particulièrement mal venu! Lori- 
ciel s'en explique par ces termes dans le 
manuel : Nous avons tenté précédemment de 
proposer un IC peu cher et non protégé. 
Certains utilisateurs peu scrupuleux n'ont pas 
joué le jeu et ont profité de cet effort pour 
largement diffuser des copies de ce logiciel. Ce 
qu'il faut traduire par "Si nous n'avons pas 
vendu des milliers d'exemplaires c'est à cause 
du piratage et non pas à cause de l'inadéqua- 
tion du produit aux besoins du marché”! Dure 
critique, certes, mais cette protection n'en 
demeure pas moins gênante pour les dévelop- 
peurs (et là où il y a de la gêne, il n'y a pas de 
plaisir, dit-on.…..). 





L'éditeur 


Cette partie est particulièrement importante 
dans un interpréter. En effet, dans le cas des 
compilateurs le programmeur peut générale- 
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ment choisir l'éditeur de textes qu'il préfère. 
Dans un interpréteur, cet éditeur étant totale- 
ment intégré au programme, le choix n'existe 
plus. Celui de l'interpréteur C version 2 est 
particulièrement réussi. Il a en effet été 
complètement réécrit et sa vitesse n'est pas 
éloignée de celle de Tempus ou du Rédacteur 
(les deux références dans ce domaine). Toutes 
les fonctions sont doublées au clavier. On peut 
avoir huit textes simultanément en mémoire 
(mais un seul est affichable à la fois, dom- 
mage). 

Les recherches et remplacements acceptent les 
jokers (caractères spéciaux remplaçant n'im- 
porte quel caractère ou chaînes). Luxe su- 


Une aide assez complète est accessible par la 
touche Help. Idéal pour retrouver la syntaxe 
d'une instruction! 


On peut également, sans quitter l'interpréteur, 
formater une disquette, effacer, renommer ou 
copier des fichiers, etc. 


Les plantages (vous savez bien, les petites 
bombes) sont interceptés par l'interpréteur. Vos 
pointeurs pourront enfin devenir fous sans 
conséquences dramatiques pour votre travail! 
Enfin, toute une série d'utilitaires de Debug- 
gage sont fournies : dump de la mémoire, de la 
pile, suivi des variables, Mode Trace comme en 
Basic. 


Les sujets suivants sont disponibles pour de plus anples explications : 


Non à taper 
printf 
tfonct 
nacro 


Explique l'emploi de la fonction printf 
Détaille les touches de fonction 
Liste des macro fonctions pernettant de progran- 


ner facilement Gen, 
vdi Liste des spécifications des fonctions de Gem VDI 


menu 
erreur 


Informations sur les entrées des menus de IC. 
Liste commentée des nessages d'erreur, 


! Liste des fonctions de Mise Au Point 


Lorsque vous désirez un renseignement sur un sujet, tapez ce mot clé après 
avoir appuyé sur la touche help. 
Si le mot clé est plus long que huit caractères, tapez seulement les huit 
prenières lettres du mot, 


Si le texte affiché est trop long pour tenir sur un écran, alors le nessage 


Suite, .. A 


prême, on peut même se créer des macro- 
commandes accessibles par les touches de 
fonction. 


Des gadgets très utiles 
—— 
Une calculatrice en notation polonaise inversée 
est disponible. Elle ne supporte que des entiers 
mais travaille en base huit (octal), dix (déci- 
mal) et seize (hexa). Elle effectue bien évidem- 
ment les conversions entre ces bases. 





Et d'autres moins utiles 
"| 
Vous vous sentez seul face à votre ordinateur. 
Vous aimeriez bien un fond musical tout en 
programmant ? L'auteur d'IC a pensé à tout! En 
cliquant sur le menu information on lance une 
petite musique en multi-âche. Deux musiques 
sont disponibles. 

L'impression des fichiers est spoolée. On peut 
donc lancer une édition tout en modifiant un 
autre programme. Enfin, l'éditeur est entière- 
ment reconfigurable. 





Le langage C version 


‘a ? 

interprétée 

EE | 
la version 2 suit enfin la norme définie par 
Kernigan & Ritchie, mais l'étend considérable- 
ment en offrant au programmeur près de 470 
fonctions. L'Interpréteur C connaît ainsi les 
fonctions traditionnelles des librairies ANSI et 
UNIX. Toutes les fonctions GEM AES et GEM 
VDI sont également implémentées tout comme 
les accès aux TOS (Gemdos/Bios/Xbios) et les 
appels LINE-A Mais l'Interpréteur va encore 
plus loin en offrant au programmeur une série 
de ‘’macro-fonctions” GEM très puissantes, 
dont certaines permettent une programmation 
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lité plus qu'hypothétique, aussi bien dans le 
sens IC vers compilateur que dans le sens 
inverse. Par exemple, il nous à fallu une bonne 
heure pour porter sur IC un source GEM de 
taille convenable écrit en Mégamax. Même avec 
de simples programmes sous TOS, il est néces- 
saire d'effectuer de nombreuses modifications. 
Quant à la boîte à outil d'IC, le travail de 
transformation a semblé si important (après 
une vaine tentative de compilation sous Laser 
C) que nous avons laissé tomber. Si Loriciel 
pouvait avoir la bonne idée de l'effectuer à 
notre place, nous leur en serions éternellement 
reconnaissant. Merci d'avance. 

Toutes ces remarques ne sont pas valables avec 
le compilateur Lattice C, la compatibilité entre 


Interpréteur C 


Par Pierre Morel-Fourrier 


CS, 
loriciels 


du GEM et des menus encore plus simples 
qu'en GFA 3.0! L'auteur a d'ailleurs eu l'excel- 
lente idée de fournir le source de cette boîte à 
outil afin que vous puissiez la recompiler et la 
réutiliser avec votre compilateur. Malheureuse- 
ment, ceci se révèle plus théorique que pra- 
tique. En fait, il faut reconnaître que l'inter- 
préteur C n'est réellement compatible qu'avec 
le Lattice C, édité et distribué sur ST par 
Metacomco. Il fait donc appel à des entiers 
codés sur 32 bits, et des longs codés sur 64 bits 
(les autres compilateurs ST travaillent avec des 
entiers sur 16 bits et des longs de 32 bits). 
Rajoutez à cela quelques autres incompatibili- 
tés du même style et vous obtenez une portabi- 





@ 1987 Loriciels 
Version 2,88,i 


ces deux C semblant absolue. L'ennui c'est que 
le Lattice n'est pas le C le plus répandu sur ST, 
et que sa vitesse d'exécution et la compacité du 
code obtenu sont épouvantables. L'IC souffre 
d'ailleurs du même défaut. 


IC invente l'interprétation 


modulaire 

Et] 
L'IC 2 introduit la notion de projet, semblable 
dans son esprit à celle de certains compilateurs 
C (Turbo, Laser, etc.) bien que quelques peu 
différentes dans sa réalisation. Les projets sont 








COMPILATEUR/ 
INTERPRETEUR: 
DEFINITIONS 
SERRE RE 
Le processeur de la machine ne comprend 
qu'un seul langage: le langage machine 
(en fait du binaire). Ce langage étant 
quelque peu rébarbatif aux veux de 
l'homme, ce dernier a inventé les langages 
dit évolués (tel le C, Pascal ou Basic) plus 
proche de sa langue maternelle (et de la 
structuration de sa pensée). Il a donc fallu 
écrire des traducteurs, aptes à transformer 
un programme en langage évolué en un 
programme en langage machine, directe- 
ment exécutable par le processeur. Le 
programme en langage évolué est appelé 
source”, son équivalent machine ”’Code 
Objet exécutable”. Il existe deux types de 
traducteurs: les compilateurs et les inter- 






















préteurs. 

Les compilateurs considèrent le source dans 
son ensemble, le traduisent entièrement et 
produisent un programme exécutable. 
L'exécution n'a lieu qu'après la traduction 
complète du source. Si on prend l'exemple 












d'une instruction enfermée dans une 
boucle de 1000 itérations, elle sera traduite 
une fois, puis exécutée mille fois. 

Les interpréteurs traduisent et exécutent 
ligne par ligne le source. Si on reprend 
l'exemple de notre boucle, avec un inter- 
préteur l'instruction sera traduite 1000 fois 
et exécutée 1000 fois. C'est pour cette 
raison qu'un interpréteur est plus lent 
qu'un compilateur. 

De plus, un source, une fois compilé, 
devient indépendant du compilateur . (il 
devient un .PRG). Inversement, l'inter- 
préteur ne produit pas de programmes 






















pouvant s'exécuter sans sa présence. 





des fichiers de commandes indiquant quels 
sont les fichiers C et fichiers exécutables à 
inclure. Imaginons que vous ayez un pro- 
gramme graphique décomposé en plusieurs 
sources C au format IC, de deux procédures 
accélératrices en assembleur et d'une procé- 


ATARI MAGAZINE NOUVELLE FORMULE N° 1 - MAI 1989 


dure compilée à l'origine écrite en C. Il suffit 
d'indiquer le nom de tous ces modules dans un 
fichier projet, et IC les chargera tous auto- 
matiquement en mémoire, à chaque session de 
travail! En effet, il est maintenant possible 
d'inclure des modules écrits en assembleur ou 
en C compilé afin de les lier à un programme 
interprété. Entendons-nous bien: il ne s'agit 
pas ici d'entrer directement du source assem- 
bleur dans votre listing C comme cela se fait 
avec le Laser C. Mais si vous avez écrit une 
routine en 68000, en l'assemblant selon cer- 
taines règles, vous pourrez l'appeler à partir de 
l'Interpréteur. 


Quelques points noirs 


Si la plupart des bugs de la version 1.1 
semblent avoir disparus, nous devons cepen- 
dant avouer avoir rencontré quelques blocages 
intempestifs de l'éditeur, nous obligeant à des 
‘Reset’ forcés. Il nous a cependant été impos- 
sible de les reproduire par la suite. 

Autre défaut, l'interpréteur C est un gros 
consommateur de mémoire, et les possesseurs 
de 520ST devront se limiter à de petits 
programmes. 

De plus, il ne semble pas que l'interpréteur C 
soit compatible avec la future version 1.4 de 
TOS. Il plante au démarrage. Ce plantage 
semble toutefois être plutôt l'œuvre de la 
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protection (une raison de plus de la haïr) que 
de l'interpréteur lui-même. 

Enfin, on regrettera qu'il soit impossible de 
choisir si l'on désire travailler avec des entiers 
sur 16 ou 32 bits. 

La seule compatibilité avec le lattice C, oblige 
les utilisateurs d'autres compilateurs à se fa- 
briquer des bibliothèques et des fichiers headers 
compatibles avec les deux outils ou servant de 
liaison entre eux. 


A qui s'adresse l'IC 


L'interpréteur C se veut à la fois un outil 
d'initiation destiné aux débutants et une aide 
au développement pour amateurs éclairés. 
Deux types d'utilisateurs donc, et deux utilisa- 
tions bien distinctes pour un même produit. 
Ainsi, l'Interpréteur C se révèle-t'il être, en 
pratique, un remarquable outil d'initiation au 
langage C. Que vous soyez un débutant en 
programmation, un curieux avide de tout 
connaître, ou un étudiant en informatique, l'IC 
est fait pour vous. Vendu au tarif relativement 
accessible de 595 F (un compilateur vaut au 
minimum le double), l'IC permet de s'initier 
en douceur aux charmes d'un des langages les 
plus en vogue. Permettant d'éviter le cycle 
infernal des Compilations/Linkages/Plantages 
qui a réussi à décourager plus d'un débutant, 
l'IC constitue une passerelle réussie entre la 
programmation Basic infantile et la program- 
mation avancée en langage C. 

A moins de posséder le Lattice C, la deuxième 
catégorie d'acheteurs potentiels sera certaine- 
ment moins séduite. Cependant, avec un peu 
de courage et de patience, ou pour tester de 
courtes procédures, l'interpréteur C peut se 
révéler fort pratique. 





En conclusion 

EE 
L'impression générale est bonne. Le produit a 
atteint sa maturité, et son rapport qualité/prix 
est intéressant. Jusqu'alors en situation de 
monopole, l'interpréteur de Loriciel devra bien- 
tôt compter sur un concurrent venu d'Outre- 





COMPILATION 
MODULAIRE OU 


SEPAREE 
EE 


Il est possible de compiler séparément des 
morceaux de programmes puis de les 
rassembler au dernier moment en un seul 


fichier exécutable. Cette phase de rassem- 
blement est appelée ”’Linkage” et est effec- 
tuée par un linker (de l'anglais To Link 
signifiant Lier). La compilation modulaire 
permet une mise au point progressive d'un 
programme en ne modifiant que certaines 
parties. Seules ces parties modifiées auront 
à être recompilées, d'où un gain de temps. 





Manche: l'Hisoft-C. Des caractéristiques sem- 
blables mais offrant une vérification syntaxique 
dès l'entrée de l'instruction et un éditeur 
multifenêtre, cet interpréteur britannique pour- 
rait bien venir jouer le trouble-fête s'il trouve 
un importateur... Les amateurs éclairés préfère- 
ront sans doute, quant à eux, investir dans un 
débuggeur niveau source (Source Level De- 
bugger) fraîchement arrivé sur ST (Le "CSD" 
pour le Mark Williams et le ‘Laser Debugger” 
pour le Laser C). Tous ces produits seront bien 
entendu testés dans nos prochains uméros.l 


Les Plus 


L'éditeur et ses gadgets. 
Le manuel. 
Les fonctions IC. 





Les Moins 
>] 
La lenteur d'exécution. 
La seule compatibilité avec le Lattice. 
La protection. 
On aurait rêvé: 
- d'une compatibilité avec le Laser et le 
Mark Williams. 
- de la possibilité d'insérer des lignes 
sources assembleur. 


Devant la multiplicité des 
annonces des constructeurs 

sur des systèmes utilisant Unix (et 
en particulier Atari avec le TT et 
ses machines à base de 
transputers), il est sans doute 
utile de faire le point sur un 
système d'exploitation qui, bien 
qu'âgé de presque 20 ans, a toutes 
les chances de devenir un standard 
incontournable. 


a Bonnet 
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UNIX 






Des débuts hésitants 


Unix est un système d'exploitation développé 
par les Laboratoires Bell (Bell Laboratories) au 
début des années 70. Unix regroupe à la fois le 
système d'exploitation proprement dit et les 
commandes. 

L'histoire d'Unix commença en 1968 avec la 
rencontre de Ken Thompson et Dennis Ritchie 
au sein d'un groupe de recherche en informa- 
tique des Laboratoires Bell. Après l'abandon 
récent du projet Multics, le groupe de re- 
cherches jetait les premières bases d'un système 
de fichier (on ne pensait pas alors à un système 
d'exploitation complet). L'ébauche de ce qui 
allait devenir Unix vit le jour sur un PDP 7 
mono-utilisateur, entièrement écrit en assem- 
bleur. Le matériel utilisé était rudimentaire et 
moins puissant qu'un micro-ordinateur actuel, 
et ne permettait pas l’utilisation d'outils de 
développement puissants. Toutefois, les 
concepts essentiels d'Unix étaient déjà présents : 
le système de fichier présentait une organisa- 
tion en graphe orienté, un catalogue contenant 
le nom de tous les autres fichiers et sous- 
catalogues sous forme d'une arborescence... 
Un autre membre du groupe, Brian Kernighan, 
baptisa Unix une nouvelle version du système 
en 1970. Cette version permettait 2 utilisateurs 
simultanés, possédait plusieurs utilitaires de 
base pour la manipulation des fichiers et la 
primitive /ork de création du nouveau proces- 
sus était implémentée. 

Le groupe se mit à la recherche d'un matériel 
plus performant sur lequel porter Unix afin 
d'écrire un logiciel de traitement de texte. 
L'acquisition d'un PDP 11/20 fin 1970 permit 





FAISONS LE POINT 





la transposition du code du système, toujours 
en assembleur. Le développement du traite- 
ment de texte fut une réussite. Quelques 
utilisateurs extérieurs au groupe de recherche 
commencèrent à utiliser Unix. Une docu- 
mentation sur cette première version « offi- 
cielle » du système fut publiée en novembre 
1971. La plupart des concepts présents dans les 
versions actuelles du système étaient déjà inté- 


grés. 
En juin 1972, le groupe publia les spécifica- 
tions de la seconde version, incluant les tubes 
de communications. Thompson tenta alors de 
réécrire le code en langage B (descendant de 
BCPL), puis en langage NB, adapté du langage 
B pour le PDP 11. Cette tentative n'aboutit pas 
et Ritchie créa alors un générateur de code 
exécutable pour NB. L'ensemble fut appelé 
langage C, et les nouveaux utilitaires d'Unix 
furent écrits en C. 

En 1973, Thompson et Ritchie réécrivirent 
l'ensemble du code source du système en C 
avec succès. Seules quelques procédures de très 
bas niveau demeurèrent écrites en assembleur. 


Ouverture sur l'extérieur 

| 
La première version réellement commerciali- 
sable apparut en 1975 sous le nom d'Unix 
Version 6. Elle était à l'époque disponible pour 
un prix relativement modique. Le système de 
gestion de fichiers fut réécrit afin d'accepter des 
fichiers plus importants, l'interpréteur de 
commandes fut amélioré et étendu. Une étape 
capitale fut franchie par Thompson et Ritchie 
quand ils décidèrent de modifier le système de 
façon à le rendre transportable sur d'autres 
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types de machines. À cet effet, le langage C fut 
étendu (définitions de types, opérateurs de 
coercitions et unions) et le transport du code 
s'opéra sur un Interdata 8/32. La version du 
système résultante, Unix Version 7, fut large- 
ment employée par les universités américaines 
dès 1979. Jusqu'à cette date, la question d'un 
standard ne se posait pas. Malgré la diffusion 
croissante du produit, le code source restait 
unique. 


# 

Premiers écarts 

| 
Devant l'importance croissante des demandes, 
la firme géante ATT commercialisa dès lors les 
versions successives d'Unix, sous l'appellation 
Unix System x. La version System II fut 
disponible en 1981, qui évolua pour donner en 
1983 Unix System V, qui est encore distribuée 
actuellement ( les améliorations portant le 
nom de « release »: System V release 2.0, 
System V r 3.0, System V r 4.0 depuis peu ). 
Parallèlement à la distribution par ATT, l'uni- 
versité de Berkeley, utilisatrice d'Unix de 
longue date, proposa ses propres améliorations 
au système issu des laboratoires Bell. Virent 
ainsi le jour les versions BSD 4.0, BSD 4.1, BSD 
42 et BSD 4.3 la dernière en date (1985). 
L'approche de Berkeley était beaucoup plus 
technique que commerciale, et les versions 
Unix BSD ont toujours bénéficiées de nom- 
breuses fonctionnalités dont les versions d'ATT 
ne disposent pas, dans le domaine des proto- 
coles de communication par exemple. Des 
inconditionnels des deux systèmes firent alors 
leur apparition, chacun arguant que leur sys- 
tème de prédilection était le vrai, le seul Unix 
véritable. En partie à cause des nouvelles 
fonctionnalités offertes par les versions BSD, 
des incompatibilités apparurent entre les sys- 
tèmes d'ATT et ceux de Berkeley. Unix n'était 
plus un système unique et standardisé. De fait, 
le port d'applications d'une version à l'autre 
n'était pas toujours aisé. Tout cela étant encore 
compliqué par le fait que des firmes indépen- 
dantes, vendant un système « Unix-like », pou- 
vait inclure dans un Unix ATT des spécifica- 
tions propres aux versions Berkeley, et 
inversement. Certains constructeurs proposent 
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des systèmes offrant à l'utilisateur un choix 
entre les fonctions ATT et les fonctions Ber- 
keley, la réunion des deux étant rarement 


possible. 


Microsoft entre dans la 


L&4 F4 
mélée 
EE | 
Forte de sa pénétration dans le marché du 
logiciel pour micro-ordinateur, la firme Micro- 
soft développa sa propre version d'Unix, issue 
des systèmes ATT, sous le nom de Xenix pour 
le marché de la micro-informatique ( de Xenix 
2.2 en 1981 à Xenix 5.3 actuellement). Le 
système Unix demandant une capacité mé- 
moire et une puissance de traitement relative- 
ment élevée pour un micro-ordinateur, le 
marché de la micro ne s'est ouvert qu'assez 
récemment avec la multiplication des micro- 
processeurs évolués (80x86, 680xx). Unix s'est 
également très bien implanté sur le marché des 
stations de travail, par le biais de firmes comme 
Sun ou Apollo. En perdant son unicité, Unix a 
pu conquérir des domaines très diversifiés, 
depuis le micro-ordinateur jusqu'au Cray. 
Un des avantages d'Unix (et des applications 
développées sous ce système) est sa portabilité 
d'un matériel à l'autre. Il est aisé de porter ui: 
programme écrit sous Unix sur un autre type 
d'ordinateur, du moment que la version utili- 
sée est la même. De fait, cet avantage s'estompe 
quand on désire porter une application entre 
deux versions différentes d'Unix. 


System V R4.0 

pin À 
ATT, principal fournisseur et soucieux d'affir- 
mer son avance et de définir une norme en la 
matière, signe en février 1987 un accord avec 
Microsoft afin de développer une version 
commune entre System V R3.0 et Xenix /386. 
En octobre 1987, ATT et Sun (proposant une 
version Berkeley d'Unix) font alliance pour 
unifier le système de Sun, baptisé SunOS et 
System V. La résultante de ces deux accords 
doit être Unix System V R4.0, représentant 
l'ultime convergence entre les versions d'ATT, 


de Berkeley et de Microsoft. Cette version, 
annoncée pour la fin 1989, comportera d'im- 
portantes extensions au système et proposera 
un langage C obéissant à la norme Ansi X3JI 1. 
Cette offensive d'ATT ne plaît pas à tout le 
monde. Nombre de firmes y voient une tenta- 
tive de mainmise d'ATT sur le marché Unix, 
qui imposait déjà des restrictions sévères aux 
firmes distribuant son système sous licence. En 
mai 1988, plusieurs grands constructeurs (IBM, 
DEC, HP, Apollo, Siemens, Bull, Nixdorf, re- 
joints par Hitachi en septembre) se regroupent 
pour former un « front anti-ATT », en fondant 
l'OSF (Open Software Foundation). Cette fon- 
dation a pour but, selon leurs fondateurs, de 
défendre le caractère ouvert d'Unix, menacé 
par les tentatives d'ATT. Cette association , 
ouverte aux autres constructeurs, veut réaliser 
un «environnement logiciel » incluant un 
système d'exploitation basé sur Unix. Le but 
apparent est d'unifier l'univers de l'informa- 
tique autour d'Unix (en laissant quelque peu 
sur la touche la micro-informatique, peu 
concernée par cette fondation). Le système 
choisi sera celui d'IBM, AIX. 

L'affrontement ATT/OSF s'est vite transformé en 
bataille ATTABM. Après la création d'OSF, ATT 
a quelque peu marqué le pas, et a même tenté 
de s'intégrer à la fondation. Puis la firme-mère 
de System V a nettement durci ses positions 
contre OSF et a lancé une contre-offensive sous 
la forme de la création d’Archer Group, réunis- 
sant 18 sociétés dont Sun, Unisys, ICL, Olivetti 
en octobre 1988. Un véritable pavé dans la 
mare pour OSF, qui a cru jusqu'au dernier 
moment qu'ATT accepterait de s’allier à IBM. 
C'est ainsi que s'engage, dans le but d'unifier 
Unix sous une seule norme, une incroyable 
lutte d'influence entre les deux firmes géantes 
de l'informatique, laissant pour compte la 
majorité des utilisateurs à qui l'on n'a à aucun 
moment demandé l'avis. 


Le marché de la 


micro-informatique 
| 


Nous l'avons dit, la bataille OSF/Archer 
concerne peu le domaine de la micro. Toute- 
fois, Unix touche de plus en plus ce secteur. De 


nombreuses versions du système tournent sur 
compatibles à base de 286 ou 386. On a même 
vu des versions adaptées à l'environnement 
8088. Apple propose sa propre version A/UX sur 
ses Macintosh IL Les super-micros sont le 
segment le plus dynamique du marché Unix. 
Un PC de type AT 386 peut offrir, sous Unix, la 
puissance d'un mini haut de gamme pour dix 
à cent fois moins cher (en comparant la 
puissance CPU). Il ne faut toutefois pas perdre 
de vue qu'un mini ou autre mainframe dispose 
d'une gestion des entrées/sorties largement 


LANGAGE C 


/ 


/*  Connent ge les valeurs du joystick #/ 
./ 


/« Christophe Bonne 
/ 


#include “osbind.h" 


define FALSE @ 
Bdefine TRUE 1 


long saved, kbparan; 


struct itbase { 


long nmidi,kberr,nderr, stat, nous, clock: 


long joyvec: 
lang ndisys, kbsys; 
} svecteur:; 

char joyrec(2]; 


int joybutton, flag,active; 


/# Routine en interruption recuperant les codes #/ 


/* de position du joystick 


joystick(buff) 
char buff[2]; 


if (!flag) 


joyrec{1] = buff[1]; 
flag = 1; 


} 
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plus performante. Plusieurs sociétés, dont IBM 
avec AIX sur PS/2, ou encore Santa Cruz 
Operation ou MicroPort propose des versions 
System V ou Xenix très complètes. 


Dans un proche avenir, Atari proposera un 
système d'exploitation « Unix-like » (Helios est 
actuellement le plus cité), pour les stations 
TW à base de transputers. Le futur Atari à base 
de 68030, dont on parle aujourd'hui sous le 
nom d'Atari TT, devrait proposer un Unix natif 
à un prix réellement compétitif. 


L'avenir 





On le voit, la multiplicité des offres dans tous 
les secteurs de l'informatique est bien la preuve 
de la bonne santé d'Unix. L'avenir lui appar- 
tient certainement , grâce aux normes Posix et 
X-Windows, et de plus en plus d'utilisateurs 
professionnels choisissent de s'équiper avec un 
système tournant sous Unix. Loin d'être un 
système vieillissant, Unix a plus que jamais son 
avenir devant lui. 5 


GESTION JOYSTICK 


/ /# Routine 8 appeler pour connaitre la position du 


/ Jet tte) 


Bconout (4,@:16); 


/# joystick et du bouton de tir 


do {} while (!flag): 


flag = @; 
} 


/« Exemple d'utilisation des routines ci-dessus 


nain() 
{ 


kbparan = (long) Iorec(1); 


init joy(); 
do { 


joybutton = FALSE; 
look stick(); 
Lf-Gleyrennti « €) 


Initialisation 
obligatoire 


bouton relache 
appel de la routine 
bouton appuye ? 


joybutton = TRUE; 


+/ 


joyrec([1] += 128; 


printf("Position du joystick %d\n”, (int) joyrec{1]); 


vhile (! joybutton); 


vecteur->joyvec = saved; 


RSS 


/* routine d’initialisation de l'interruption #/ 
/* ci-dessus, passage en node interrogation #/ 


init joy() 
Le 


vecteur = (struct itbase #) Kbdvbase() 
saved=vecteur-> joyvec; 

vecteur-)> joyvec = (long) &joystick; 
Bconout(4,@x15); 

Le = 0: 


/# ici on arrete qd on appuie #/ 
/e sur le bouton «/ 


/e restitution des vecteurs #/ 
/e d'interruption obligatoire #/ 


a La position du joystick est renvoyes dans joyrec(1] 


/# comme suit : 
1 
9 


C] 8 bouton appuye 





bouton relache : 


joybutton = FALSE 
: joybutton = TRUE 
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Créez votre serveur minitel 


avec LE SERVEUR 
Serveur RTC monovoie 1480 L'ranes TTC 


LE SERVEUR est un logiciel évolué sous GEM concu pour 


créer et exploiter un serveur minitel de haut niveau.il fonctionne 
avec un ATARI 1040,ou avec un deuxième lecteur,ou sur disque 
dur,et sur tous les types de minitel et de téléphone homologués 
par les PTT.II fonctionne en haute ou basse résolution. Ses 
rincipales caractéristiques son:A orescence 
Lérinie forums, affichage publique dialogues en direct ou en 
salons, possibilité de créer 10000 bals automatiques avec 
signalement des nouveaux messages el réponses automatiques sur 
toutes les rubriques.jeu intégré téléchargement. heure et date 
incorporées visualisable où non. Module de commande intégré 
permettant de gérer 99 catalogues de 9999 articles chacun,calculs 
automatiques lu stock et des prix HT et TTC,sortie du bon de 
commande sur imprimante en temps réel.visualisation des 
commandes à distance par le SYSOP Possibilité d'appeler un 
sommaire par numero où par # suivi du nom du 
sommaire, utilisation du SERVEUR comme téléscripteu ,dès que 
vous avez un message en bal celui-ci est imprimé immédiatement 
avec le nom du pseudo la date et l'heure .Fonction 
mailing,permet au SYSOP d'envoyer un message à tous les 
ossesseurs de BAL.Multi-serveur,99 images de publicité 
incorporables,toutes options SYSOPà distance, (détruire 
bal.modifier niveau d'accès,supprimer messages sur 
forums,P A,affiche,visualisation des dernières connexions 
etc..). Visualisation guide de la vacation par le SYSOP avec son 
minitel prioritaire. Tests local en 4800 Bauds. Tous types de pages 
utilisables crées avec un composeur vidéotex standard digitalisées 
ou récupérées avec le KIT VIDEOTEX ou autres . Impossibilité 
pour le connecté de bloquer votre minitel en 80 colonnes.il repasse 
en 40 colonnes 30 secondes après la deconnexion.L ivré avec 
cordon détection sonnerie +1 documentation serveur +1 
documentation création d'arborescence + 1 disquette d'exemples 
Muiltivoie sur demande. Démonstration et Vente sur serveur 
MUST tél 33 04 55 55 ou commandes téléphoniques 33 53 13 66. 


KIT _YIDEOTEX._ 790 Francs TTC logiciels en 1 
Le kit videotex est un logiciel évolué sous GEM il fonctionne avec 
un atari 1040 en basse où haute résolution,avec tous les minitels . 
EMULATEUR: Dialogue avec un autre minitel,sans passer par le 
réseau transpac,connexion à des centres serveur, retournement du 
modem minitel transformant l’émulateur en mini 
serveur,sauvegarde des pages écrans ninitelirenufent : : réception 
de fichiers,cnvoi de fichicrs,visualisation sur st ct sur 
minitel,toutes options impression,date,et heure.temps de 
connexion,prix de la communication,composition automatique des 
numéros télmémoire tampon,impression de la Vacation page à 
page ou en continu,envoi de procédure de connexion ou de 
messages préparés Mini éditeur de caractères minitel. 

:Le composeur vidéotex est un 
composeur professionnel.Fonctions:Création de 
rectangles,cadres dégradés,mise en page déplacement et copie de 
bloc,sonnerie,mode rouleau,temporisation, animation 
dynamique,pages en surimpression,couleur des fonds et des 
textes,hauteur et largeur des lettres,mode graphique,dessin avec 
pavé fixé à l'avance ou dessin libresmémorisation de trois blocs de 
travailréglage de l'environnement bureau etc. 

:des images degas,cet outil professionnel 
remplacera av antageusement des logiciels dont le prix seul est 
nettement supérieur:Choix des teintes du grisé,du 
pinceau mosaique,de plus est fourni avec le Kit un programme 
turer des images et les transformer en image degas. 


BON DE COMMANDE à recopier ou à découper 
Je commande LE SERVEUR à À 
Je commande le KIT VIDHOTEX à 790 Fr 
Je commande les deux (prix spécial) 1990 Fr 
E Je joins ke chèque de os. mm à et le port est gratuit . 
Je règlerai ma commande au facteur majorée de 60 Fr 
NOM : Prénom: 



































































retourner à : MUST B.P.004 Barneville Carteret 50270 


tél : (16.) 33 53 13 66 commandes téléphoniques acceptées 
Démonstration ou commande SERVEUR au (16.) 33.04.55.55 
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LIC CLAVIER 


/ Mesonscecsesess/ 
/# Suppression des ‘clics’ du clavier ./ 
/e Christophe Bonnet & ATARI MAG ./ 
/ssonsscensuneneeneensasensenenenesesenseues/ 


include “osbind,h" 


char sconterm = @r4B4, 
svgcont; 


/« Fonction de suppression #/ 


clic _off() 
{ 


svgcont = e#contern; 

econtern = #conterm & Oxfe; 

/« Fonction de renise du clic e/ 
clic on() 


#contern = svgcont; 


/e Exenple d'utilisation #/ 


main() 


Superec(clic_off); 

/e On supprine les clics du claviers */ 
/e (il faut Ie faire en node superviseur) #/ 
/# d'ou le Superec... ./ 


Superec(clic_on); 
/# On remet le clic clavier */ 


) 





HELLELELILLEE CET PET EEE ET ET EE PTT PET PETER 
/# Génération d’un nombre aléatoire «/ 
/# Christophe Bonnet & ATARI MAGAZINE “/ 
/ / 


#include “osbind.h” 
int rnd(n) 
int n; 


long i; 


i = ( (Randon() # ((long) n) ) / 16777216L); 


return( (int) i); 


| Cesensencoeronesoenpeesonsesneceessnessecse 
Utilisation : ./ 
./ 

nbre = rnd(18@) : nbre contiendra un ./ 
nombre conpris entre @ et 188 */ 
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ac cn sc ROUTINES VIDEOTEX 


ae + 4 Rose 


DEFINT “a-z" 

node*%=2 

DEFLIST 2 

LL LL LL EL LL LA LL LIL LEE LL LIL 
* {I/II//T Procedures videotezx //////// 
LL LL LL LL LL LL LE LL LL LL EL LL LT IL IL LL EL 


es Definition des variables globales ++ 
ctrl.a%=1 
ctrl.b%=2 
ctrl.c#=3 
ctrl.d%=4 
ctrl.e%=5 
ctrl.f%=6 
ctrl.g%=7 
ctrl.h%=8 
ctrl 1%=9 
ctri. j%=10 
ctrl,k%=11 
ctrl,1%=12 
ctrl.n%=13 
ctrl.n%=14 
ctrl.0%=15 
ctri.p#%=16 
ctrl,qg%=17 
ctrl.r#%=18 
ctrl.s%=19 
ctrl.t%=20 
ctrl.u%=21 
ctri.v%=22 
ctrl.w#%=23 
ctrl,x%=24 
ctrl.y%=25 
ctrl.z%=26 


back%=8 

sh. insert%=48 
f1%=187 

12%=188 

13%=189 

14%=190 

15%=191 

16%=192 

17%=193 

18%=194 

19%=195 

110%=196 
cir.hone%=199 
fleche, haut*=200 
fleche, gauche%x=203 
fleche. droite*x=205 
fleche. bas%=208 
insert*=218 
undo%=225 
help%=226 
noir%=0 

rouge#=1 

vert%=2 


Cet ensemble de procédures se 
suffit à lui-même. La majorité des 
fonctions de base est implémentée 
et, grâce à cette bibliothèque, il 
vous Sera désormais possible 
d'oublier l'horrible clavier du 
Minitel. Les noms ont été choisis 


avec soin afin que vous puissiez 
vous y retrouver facilement. 
Etudiez bien la structure du 
listing: il est concu de manière 
modulaire : il vou: sera donc 
possible d'ajouter de nouvelles 
fonctions. 


jaune%=3 ! 
bleu*x=4 ! 
nagenta%=5 ! 
cyan*=6 ! 
blanc*=7 ! 


* ee utilisation de la bibliothèque se 
init 
* deno 
enu].kbd 
PROCEDURE deno 
conpose(”11*) 
scroll.up 
print.at(22,5," Procedures videotertes *) 
print.at(21,5,"* ATARI MAGAZINE sf . 
print. at(20,5," Denonstrat ion “) 
flash(22,5) 
flash(21,5) 
flash(20,5) 
PAUSE 50 
scroll.up 
zero(* Attente de connexion serveur“) 
vide 
PRINT * Attente de connerion serveur” 
REPEAT 
UNTIL Gstatut=74 
PRINT ” Connexion serveur“ 
DELAY 6 
vide 
suite, ("ATARI FRANCE”) 
suite 
envoi. (“SURESNES *) 
DELAY 15 
vide 
enu].kbd 
RETURN 


! APPEL DE L'ANNUAIRE 


MRl111::1::11111111,:;111117::11117277:2] 
‘ sessess Fonctions d'attributs esessse 
MR l11l1111111111:,:111111:111111111:27771 


PROCEDURE car(attribx) 
OUT 1,27 
OUT 1,(attrib% MOD 8)+64 
RETURN 
PROCEDURE fond(attrib%) 
OUT 1,27 
OUT 1,(attrib% MOD B)+80 
RETURN 
PROCEDURE clignote 
OUT 1,27 
OUT 1,72 
RETURN 
PROCEOURE fire 
OUT 1,27 
OUT 1,73 
RETURN 
PROCEDURE nornale 


Couleur du fond 


! Clignotenent 


! Taille normale 
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! Couleur du caractere 


! Arret du clignotement 
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OUT 1,27 
OUT 1,76 
RETURN 
PROCEOURE hauteur. 2 
OUT 1,27 
OUT 1,77 
RETURN 
PROCEDURE largeur. 2 
OUT 1,27 
OUT 1,78 
RETURN 
PROCEDURE taille, 2 
OUT 1,27 
OUT 1,79 
RETURN 
PROCEDURE gaphique 
OUT 1,14 
RETURN 
PROCEDURE terte 
OUT 1,15 
RETURN 
PROCEOURE pos(z%, y) 
OUT 1,31 
OUT 1,1%+64 
OUT 1,y%+64 
RETURN 
PROCEDURE rouleau 
pro2(8&H69,8H43) 
RETURN 


PROCEDURE page 
pro2(&H6A, 68H43) 

RETURN 

PROCEOURE loups.haut 

1 seulement 
pro2(£8H69,&H46) 

RETURN 

PROCEOURE loupe.bas 
pro2(8H69,&H47) 

RETURN 

PROCEDURE loupe. off 
pro2(&H6A, 8H46) 

RETURN 

PROCEDURE souligne. on 
OUT 1,27 


! Doubles hauteur 


! Double largeur 


Double taille 


! Passage en node seni-graphique 


Passage en node terte 


! Positionnement du curseur 


! Passage en node rouleau 


! Passage en node page (node par defaut) 


! Fonctions "LOUPE” pour ninitel 


! Activer le soulignement 


PROCEOURE souligne. off 
OUT 1,27 
OUT 1,89 

RETURN 

PROCEDURE inverse.on 
OUT 1,27 
OUT 1,93 

RETURN 

PROCEDURE inverse. off 
OUT 1,27 
OUT 1,92 

RETURN 

ALICE LEE ELLE EEE EE ET EOCEE EEE 

 sssesmsuess Fonctions SEP sssswsaumes 


! Desactive le soul ignement 
Inversion video 


! Retour a ls nornale 


PROCEDURE sep(c%) 
OUT 1,19 
OUT 1,c% 

RETURN 

PROCEOURE envoi 
sep(65) 

RETURN 

PROCEDURE retour 


PROCEOURE repetition 
sep(67) 
RETURN 


PROCEDURE guide 
sep(68) 
RETURN 
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PROCEDURE annule 
sep(69) 

RETURN 

PROCEDURE sonnaire 
sep(7@) 

RETURN 

PROCEOURE correction 


corrige 

sep(71) 

RETURN 

PROCEDURE suite 
sep(72) 

RETURN 

PROCEDURE connexion, fin 
sep(73) 

RETURN 


RE LLIILELCEE TETE CE CT EE PET ETETTEEEECEES 
‘ sssesss Fonctions d'affichage ++... 
MN :1111111;:1::1111111):1111,::2112LLLLLE,):] 
’ Envoie une phrase avec passage à la ligne 
PROCEOURE aff iche(phraseÿ) 

LOCAL i% 

FOR i%=1 TO LEN(phrasef) 

OUT 1,ASC(HID$ (phrases, 1%, 1)) 

NEXT i% 

OUT 1,13 

OUT 1,18 


RETURN 
PROCEOURE aff (phrase$) 
affiche(phrase$) 
RETURN 
PROCEDURE print (phrase$) 
LOCAL i% 
FOR i%=1 TO LEN(phrasef) 
OUT 1,ASC(MID$(phraseÿ, 1%, 1)) 
NEXT i% 
RETURN 
PROCEDURE print.at(x%,y%,t$) 
pos(x%, y*) 
print(t$) 
RETURN 
PROCEDURE cap(a$) 
LOCAL 1% 
LOCAL c% 
cx=ASC(MIDS(a$,1,1)) 
IF c%=97 AND c%c=122 
OUT 1,c%-32 
ELSE 
OUT 1,c% 
ENDIF 
FOR i%=2 TO LEN(a$) 
c%x=ASC(HIDS (a$, 1%, 1)) 
IF 1%=LEN(a$) 
SELECT c% 
CASE ”,",“;n min mgn min 
OUT 1,c%x 
DEFAULT 
IF c%x=65 AND cxc=90 
OUT 1,c%-32 
ELSE 
OUT 1,c% 
ENOIF 
OUT 1,46 
ENDSELECT 
OUT 1,13 
OUT 1,18 
ELSE 
SELECT c% 
CASE 7 TO 15,17 TO 20,22, 24,25,30,31,44 
OUT 1,c% 
CASE “A* TO 2“ 
OUT 1,c%-32 
CASE 32 TO 64,39, "a" TO "z”,127 
OUT 1,c% 


! Mene procedure, non different 


! Envoi sans passage a la ligne 


! Positionnement et affichage 


! Envoi + correction automatique (essayez!) 





CASE 128 
OUT 1,67 
CASE 135,155 
OUT 1,99 
CASE 129,150, 151,154 
OUT 1,117 
CASE “é* 
OUT 1,25,66,101 
CASE "e” 
OUT 1,25,65,101 
CASE 136 TO 137,144 
OUT 1,181 
CASE 131 TO 134,142, 143, 160, 166, 176, 182, 183 
OUT 1,97 
CASE 139 TO 141 
OUT 1,185 
PROCEOURE pro2(c&, p28) 
OUT 1,27,58, c&, p2& 
RETURN 
PROCEDURE pro3(c&, p28, p3&) 
OUT 1,27,59, c&, p28, p3& 
RETURN 
PROCEOURE on 
pro1(184) 
RETURN 
PROCEOURE off 
pro1(183) 


! PRO 2 

! PRO 3 

! Connexion du noden 

! Deconnerion du moden 


RETURN 

PROCEDURE serveur 
proi(111) 

RETURN 

PROCEDURE reset 
proi(127) 

RETURN 

PROCEDURE esclave 
pro2(111,49) 


! Passage en node serveur 


! Reset du videotez 


! Hode utilisateur 


! sesessss Procedures diverses ess... 
MN ll):::1111):,:;:111:1111;:;:1:1,,;;:;;;))1 


’ 


PROCEDURE cur.. on 
OUT 1,17 

RETURN 

PROCEDURE cur.off 
OUT 1,20 

RETURN 

PROCEDURE droite 


! Affichage du curseur 

! Disparition du curseur 
! Curseur vers ls droite 
! Curseur vers la gauche 
! Curseur vers le bas 

! Curseur vers le haut 


PROCEOURE wait ! Vide puis attend un evenenent clavier ou minitel 

vide 
REPERT 
UNTIL INP?(1) OR INP?(2) 
IF INP?(1) 

TINP(1) 

ENDSELECT 

ENDIF 

NEXT i% 


RETURN 

PROCEDURE bip \ Bip 
OUT 1,7 

RETURN 

PROCEDURE eff 
OUT 1,12 

RETURN 

PROCEDURE envoi. (az$) 
print (az$) 
envoi 


! Effece l'ecran du ninitel 


! Phrase + envoi 
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RETURN 

PROCEDURE retour. (3z$) Phrase + retour 
print (az$) 
retour 

RETURN 

PROCEDURE repetition. (az$) 
print (az$) 
repetition 


RETURN 
PROCEDURE guide. (az$) guide 
print( #23) 
guide 
RETURN 


repstition 


PROCEDURE annule. (az$) 
print(ez$) 
ennule 

RETURN 

PROCEDURE sonnaire. (az$) 
print (az$) 
sommaire 

RETURN 

PROCEDURE correction. (az$) 
print (az$) 
correct ion 

RETURN 

PROCEOURE suite. (az$) 
print (az$) 


RETURN 


ennulat ion 


correction 


OOo nccossssessnessscssssesse 
‘ ss... Connandes de protocole essses 
MN :11:1,:,1::111;1,,:111))11))::::11))),;] 
PROCEDURE proi(c&) 
OUT 1,27,57,c& 
RETURN 
ELSE IF INP?(2) 
TINP(2) 
ENDIF 
RETURN 
PROCEDURE vide 
UHILE INP?(1) 
INP(1) 


VENO 
UHILE INP?(2) 
*INP(2) 
VEND 
RETURN 
PROCEDURE crif 
OUT 1,18 
OUT 1,13 
RETURN 
PROCEDURE eff.zero 
pos(@,1) 
repete(39, 32) 
hone 


RETURN 

PROCEDURE repate(n%,car%) ! repate n%* fois le caractere car% 
OUT 1,car% 
OUT 1,18 
OUT 1,n%-64 


! PRO 1 


! Vide les tanpons ninitel et clavier 


! Retour chariot et ligne suivante 


! Efface la ligne zero 


! Ecriture en ligne zero 


! Curseur ligne 1, colonne 1 


PROCEDURE init ! Configuration standard du ninitel 
"18105(15,7,0,174,-1,-1) 
reset 
OUT 1,12 

RETURN 


PROCEDURE scroll.up 
rouleau 
pos (24,1) 


! Deplacenent d'une page vers le haut 
! node rouleau 
! Curseur en bas de page 
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FOR i&=1 TO 24 
bas 
droite 
gauche 
NEXT i& 
page 
eff 
RETURN 
PROCEDURE scroll.bss 
roulsau 
pos(1,1) 
FOR i8=1 TO 24 
haut 
droite 
gauche 
NEXT i& 
page 
eff 
RETURN 
PROCEDURE flash(x%, y%) 
flash$="PTQURUSU" 


! Deplacenent d'une page vers le bas 


FOR i%=1 TO 8 
pos(xr%, y*%) 
OUT 1,27 
OUT 1, ASC(MID$(flash$, 1%, 1)) 
OUT 1,32 
NEXT i% 
FOR i%=7 DOUNTO 1 
pos(x%, y*) 
OUT 1,27 
OUT 1,ASC(MID$ (flashs, 1%,1)) 
OUT 1,32 
NEXT i% 
RETURN 
FUNCTION statut ! STATUT 
LOCAL 5% ! 64 --> non connecté 
vide ! 74 --> connecte au serveur 
OUT 1,27 
OUT 1,57 
OUT 1,112 
PAUSE 5 
IF INP?(1) 
IF INP(1)=27 
IF INP?(1) 
IF INP(1)=58 
IF INP?(1) 
IF INP(1)=113 
1F INP?(1) 
8%=INP(1) 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
ENOIF 
ENDIF 
ELSE 
s%=-1 ! MINITEL deconnecte 


! statut 


FUNC 
FUNCTION for.nun$(n$) ‘Fornattage du nunero de tel (45-86-18-49) 
LOCAL nn$, i& 
CLR nn$ 
IF LEN(n$)=2 
RETURN n$ 
ELSE 
FOR i&=1 TO LEN(n$)-2 STEP 2 
nn$=nn$+MID$(n$, i&,2)+"-" 
NEXT ig 
nn$=nn$+RIGHTS (n$, 2) 
RETURN nn$ 
ENOIF 
ENOFUNC 
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++ Conposition autonatique d’un numero ## 
MN 11111::1:111:1111l11111l111L1L;:),,,,;),;L;:;;] 


* tout les connentaires qui contiennes le signe * 
veut dire que les instructions sont pour ie 
* minitel de chez radiotechnique modele couleur M1@ 
et pour le signe $ c’est le ninitel de chez RTIC 
modele 1B monochrome 
PROCEDURE compose (numero$) 
LOCAL 1%, j%, nonbre. inpulsions% 
numer0o$="1"+nunero$ 
off tS$ 
OUT 1,6H18 nc] 
OUT 1,8H39 LE 
OUT 1,8H68 Le 
PAUSE 15 re 
FOR i%=1 TO LEN(nunero$) 
IF LEFT$(numero$, 3)="116" AND 1%=4 
PAUSE 5@e2 
ENOIF 
nonbre. inpulsions*=VAL(MID$ (nunera$, 1%, 1)) 
IF nombre. inpulsions*=0 
nombre. inpulsions*=18 
ENDIF 
FOR j%=1 TO nonbre iapulsionst 
off 1$ 
OUT 1,8H18 3 
OUT 1,8&H39 ! 
OUT 1,&H67 ! 
PAUSE 5 
PAUSE 4 
on 
OUT 1,8H1B 
OUT 1,8H39 
OUT 1,86H68 
PAUSE 2 


0 ---.... 


‘ #« Renvoie le nombre de caractères encore #* 
#* à lire dans le tampon d'entrée Le 
CETTELTLOCOE EEE EEE ET PETITE CEE ENT EE TE 


* @ = interface serie (rs 232 c) 
. = clavier 
g = nidi 


FUNCTION reste(car%) 
SELECT car% 
CASE @ TO 2 
IF DPEEK(XB10S(14,car%)+8)-DPEEK(XB10S(14, car%)+6)<@ 
RETURN DPEEK(XBI0S(14, car%)+4)+DPEEK(XBI05(14, car%)+8)- 
DPEEK(XB10S(14,car%)+6) 
ELSE 
RETURN OPEEK(XB1I0S(14,car%)+8)-DPEEK(XBI0S(14,car%)+6) 


PROCEDURE help 
1%=CRSCOL 
y*=CRSLIN 
PRINT AT(42,1);" Rappel 2 
PRINT AT(42,3); "Touche F1 : Connexion en mode “;MID$("serveur 
normal ” : SUCC (HUL (PRED (node*), 7)),7);"* 
AT(42,4); "Touche F2 : Osconnerion du noden* 
AT(42,5):"Touche F3 Repetition” 
AT(42,6); "Touche F4 : Guide” 
AT(42,7); "Touche F5 : Annulation” 
AT(42,8); "Touche F6 : Sonnaire” 
AT (42,9); "Touche F7 : Correction” 
AT(42,10); "Touche F8 : Suite” 
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PRINT AT(42,11); "Touche F9 : Retour” 
PRINT AT(42,12); "Touche F1@ : Connexion/fin" 
PRINT AT(42,13); "Return rt 
PRINT MID$("Envoi Return”, SUCC (NUL (PRED(r%), 6)),6);"" 
PRINT AT{42,14);"Fleche bas ns 
PRINT MID$(“Suite Bas  “, SUCC(MUL(PRED(b%),6)),6);** 
PRINT AT(42,15);"Flèche haut: ‘; 
PRINT HI0$(“RetourHaut ”,SUCC(MUL(PRED(h%),6)),6);"* 
PRINT AT(42, 16); “Insert : Passer en node " 
PRINT MID$(“RouleauPage “,(ins%+1)e7+1,7);*" 
PRINT AT(42,17), "delete : Efface la ligne“ 
PRINT AT(42, 18); “Control C : Paranètrer émulation* 
PRINT AT(42,19); "Control Q : Apparition du curseur” 
PRINT AT(42, 20); “Control T : Disparition du curseur” 
PRINT AT(42, 21); “Undo : Composition d’un numéro“ 
PRINT AT(x%,y%) ; 
RETURN 
PROCEOURE enul.kbd 
KEYPRESS 3 ! sinuler l’appui sur control C pour parametrages 
* écrire sur la ligne statut 
zero(” Emulateur ninitel ATARI MAGAZINE 1989”) 
cur.off ! disparition du curseur 
flash(@,1) ! pour faire joli 
flash(8,1) 
eff efface ecran minitel 
cur.on Reapparition du curseur 
rouleau ! node rouleau 
* fixe la fréquence de clignotenent du curseur 
VCID XB105(21,4,7@) VOID XB10S(21,2) ! curseur clignotant 
VOIO XBIOS(21,1) ! curseur active 
home 
00 
* ss Dans cette partie on se débrouille pour avoir à peu 
! w« près la mème présentation que le minitel 
col#%=CRSCOL 
1i%=CRSLIN 
IF col%>48 ! ne pas dépasser 40 de large 
OUT 2,10 
OUT 2,13 
IF 1i%=24 
IF ins% ! si on est en node page 
PRINT AT(1,1); 
ELSE 
PRINT 
PRINT 
ENDIF 
ENOIF 
ENDIF 
LINE 320,0,320,399 ! Séparer les deur écrans 
IF INP?(2) ! SI CARACTERES OANS ZE TAMPON 
car%=INP(2) 
SELECT car* 


CASE ctrl.t% ! control T disparition du curseur 
cur.off 
CASE 13 ! retour chariot 
IF r#z1 énuler Envoi 
envoi 
PRINT 
ELSE IF r%=2 ! EMULER return 
PRINT 
OUT 1,24 
OUT 1,18 
OUT 1,13 
ENDIF 
help 
CASE 27 
OUT 1,27 
CASE 32 TO 126 ! Si caractere ASCII 
OUT 1,car% | envoyer au minitel 
OUT 2,car% ! écho sur moniteur 
CASE 127 ! touche delete=effacement de ls ligne ninitei 
OUT 1,24 
OUT 2,27 ! enulateur VT52 du TOS 
OUT 2,74 ! efface la ligne 


’ es Traitenent des caracteres accentués ## 
CASE nj+, “A, và* "Re 
OUT 1,65 
OUT 2,car% 
CASE “É* 
OUT 1,25 
OUT 1,66 
OUT 1,69 
OUT 2,car% 
CASE “à” 
OUT 1,25 
OUT 1,65 
OUT 1,97 
OUT 2,car% 
CASE “3” 
OUT 1,25 
OUT 1,67 
OUT 1,97 
OUT 2,car% 
CASE “à”, “8, "6", “a”, "3" 
OUT 1,97 
OUT 2,car% 
CASE “èe* 
OUT 1,25 
OUT 1,65 
OUT 1,101 
OUT 2,car%x 
CASE “e” 
OUT 1,25 
OUT 1,66 
OUT 1,181 
OUT 2,car% 
CASE "é” 
OUT 1,25 
OUT 1,67 
OUT 1,101 
OUT 2,car%x 
CASE "e” 
OUT 1,25 
OUT 1,72 
OUT 1,101 
OUT 2,car% 
CASE ”i” 
OUT 1,25 
OUT 1,67 
OUT 1,105 
OUT 2,car% 
CASE “1” 
OUT 1,25 
OUT 1,72 
OUT 1,105 
OUT 2,car% 
CASE Cru Cod 
OUT 1,105 
OUT 2,car% 


CASE ctri.cx ! control C 
OUT 2,7 
ALERT 3,“Touche à émuler lors |de l'appui sur KETURN”,r%x 
“Envoi|Return”,r% 
OUT 2,7 
ALERT 3,"Touche à énuler lors |de l'appui sur flèche bas” 
,r%, “Suite|Bas”,b% 
OUT 2,7 
ALERT 3, "Touche à émuler lors |de l'appui sur flèche haut 
*,r%, “Retour | Haut”, h% 
OUT 2,7 
ALERT 3, "Touche F1: connexion en node|serveur ou normal”, 
node*, “Serveur |Nornal”, node* 
help 
CASE ctrl.g% control G 
bip 
CASE B ! back space 
gauche ! un caractere vers la gauche 
OUT 1,32 
gauche 
OUT 2,8 
OUT 2,32 
OUT 2,8 
CASE ctrl.q% ! control 0 affichage du curseur 
cur.on 
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CASE “ô” 
OUT 1,25 
OUT 1,67 
OUT 1,111 
OUT 2,car% 

CASE “6”, "0", “6”, "8" 
OUT 1,111 
OUT 2,car% 

CASE “à” 

OUT 1,25 
OUT 1,65 
OUT 1,117 
OUT 2,car*% 
CASE “ü* 
OUT 1,25 
OUT 1,67 
OUT 1,117 
OUT 2,car% 

CASE “ü” 

OUT 2,car% 


’ se Traitement des touches de fonctions ##* 
CASE f1% ! touche de fonction F1 
1F node%=1 
serveur 
ENOIF 
! connexion 
! F2 deconnezion 


! F3 repetition 

repetition 

CASE 14% ! F4 guide 
guide 

CASE f5% ! F5 annulation 
annule 

CASE 16% ! F6 sonnaire 
sommaire 

CASE 17% ! F7 correction 
correct ion 

CASE f8% ! F8 suite 
suite 

CASE 19% ! F9 retour 
retour 

CASE f10% ! F10 connexion fin 
connezrion.fin 


‘ #e Traitement des touches flechées + clrhome... 


CASE fleche.bas* ! fleche bas ligne suivante 
IF b%=1 
suite 
PRINT 
ELSE IF b%=2 
bas 


OUT 2,10 
ENDIF 
CASE fleche.haut%x ! fleche haut ligne precedente 
IF b%=1 
retour 
ELSE IF b%=2 ! else if par sécurité 
haut 
OUT 2,27 
OUT 2,73 
ENOIF 


CASE insert% |! INSERT comnute en node page/rou)eau 
l 


IF insx 
rouleau 
ELSE 
page 
ENOIF 


ins%=NOT ins% ! ins%=0 mode roulsau, ins%=-1 mode page 


help 


CASE fleche. gauche* ! fleche gauche=un carac vers la gauche 


gauche 
OUT 2,8 
CASE fleche. droite*x ! fleche droite 
droite 
OUT 2,27 ! enulateur VT52 du TOS 
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OUT 2,67 ! un caractere vers la droite 
CASE 12,cir,hone% ! cir hone 
OUT 1,12 efface ecran ninitel 
CLS ! puis celui du ST 
help 
PRINT AT(1,2); 
CASE 225 undo=conposition de numero 
c1%=CRSCOL 
c2%=CRSLIN 
VOIO XBI0S(21,0@) 
PRINT AT(42, 24); “Composition de nunéro : ”; 
neno, Cur 
OUT 2,27 
OUT 2,75 
FORM INPUT 10 AS nb$ 
restore. cur 
IF LEN(nb$) 
PRINT @for. nun$(nb$); 
conpose (nb$) 
ENDIF 
SELECT VAL(nb$) 
CASE 11 
cor$="Annuaire électronique” 
CASE 3613 
cor$="Télétel 1” 
CASE 3614 
cor$="Télétel 2* 
CASE 3615 
cor$="Télétel 3” : 
CASE 3616 
cor$="Télétel 3 professionnel” 
CASE 3617 
cor$="Télétel 4” 
DEFAULT 
cor$="Numéro inconnu” 
ENDSELECT 
PRINT AT(42,25);" (*;:cor$;*)*; 
PRINT AT(c1%,c2%); 
VOID XBI0S(21,1) 
CASE 226 ! touche help 
help 
DEFAULT 
OUT 2,7 
ENDSELECT 
ENOIF 
LOOP UNTIL MOUSEK=1 
VOID XB105(21,0) ! disparition du curseur 
RETURN 
PROCEDURE neno. cur ! nenoriser la position curseur 
1%=CRSCOL 
y*%=CRSLIN 
RETURN 
PROCEDURE restore.cur ! restituer la position nenorisée 
PRINT AT(x%, y%) ; 
RETURN 
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CYBERSCULPT 


La gamme Cyber d'Antic 
Publishing, éditée en français par 
les éditions Upgrade, vient de 
s'enrichir d'un outil de 
modélisation 3D qui a tout ce 
qu'il faut pour faire beaucoup 
parler de lui: puissant, complet à 
un point que peu de logiciels 
atteignent sur ST, et facile 
d'utilisation pour autant que l'on 
puisse parler de facilité en CAO 
3D, il montre bien tous les 
symptômes de la réussite... 


Bruno 4 


bersculpt est bien plus qu'un produit de 

complément pour Cyberstudio (autre- 
ment dit CAD-3D 2.03, le programme de dessin 
en trois dimensions devenu un standard sur 
Atari ST). C'est un logiciel qui apporte aux 
utilisateurs de ST, à partir du 1040, une 
puissance et une facilité qui étaient jusqu'ici 
réservées aux professionnels de l'image de 
synthèse. Comme de plus, la qualité de ce 
programme a de quoi étonner ceux que le 
restant de la gamme Cyber aurait pu un peu 
décevoir, du fait des erreurs ou oublis qui 
rendent Cyberstudio ou Cybercontrol peu ma- 
niables ou inadaptés à certains besoins, on peut 
dire que l'on assiste Bi à une véritable petite 
révolution. 


Conçu uniquement pour la fabrication d'objets, 
Cybersculpt marche soit en moyenne soit en 
haute résolution, afin de permettre l'affichage 
d'un maximum d'options. Le ‘’rendering”, 
autrement dit l'affichage finalisé en faces ca- 
chées, voire même ombrées, reste l'apanage de 
Cyberstudio, les fichiers d'objets gérés par 
Cybersculpl étant au format .3D2, qui est le 
même pour toute la gamme Cyber. En fait, il 
est donc indispensable de posséder ce premier 
programme (mais la version américaine de 
CAD-3D 2.0 ou plus fait très bien l'affaire) pour 
tirer vraiment parti de Cybersculpt. L'interface 
est purement GEM, comme l'auteur -Tom 
Hudson (Degas Elite, CAD-3D...)- nous en a 
donné l'habitude, et donne accès par un menu 
déroulant, de prime abord fort austère aux 
différents modules de travail qui, eux, n'ont 
rien d’austère, bien au contraire: c'est l'abon- 
dance! 


LE CONCEPT 


à 
Cyhersculpl est essentiellement divisé en quatre 
modules de travail: l'éditeur 3D, tourner, ex 
truder, et sectionner, Dans chacun, le concept 
de base repose sur la sélection d'objets ou de 
portions d'objets (sommets, lignes, faces ou 
objets entiers), afin que les manipulations ne 
s'exercent que sur les éléments sélectionnés. 
Par exemple, lorsqu'un sommet sélectionné est 
déplacé par l'utilisateur, les lignes qui, le 
joignant à d'autres sommets pour constituer 
des faces, le “suivent” tout en restant attachées 
à l'objet, comme si elles étaient élastiques. Les 
volumes ainsi manipulés sont donc comme de 
la pâte à modeler entièrement soumise à votre 
souris, et peuvent être déformés, étirés, tron 
qués, soudés, en un mot, sculptés à volonté. 
Contrairement à CAD-3D qui proposait quatre 
fenêtres (face, profil, haut, caméra), quelle que 
soit la partie du programme où l'on se trouve, 
on ne dispose que d'une seule fenêtre. Mais 
celle-ci peut devenir une vue de haut comme 
une vue de face ou de gauche, etc. On y 
dispose également d'un zoom, d'une grille 
d'aide et même du précieux affichage des 
coordonnées du curseur. Le fait de ne disposer 
que d'une seule fenêtre peut sembler une 
limitation, mais la présence de très nombreux 
outils nécessite de laisser une grande partie de 
l'écran occupée par les boutons qui y corres 
pondent. 


TOURNER, EXTRUDER, 


SECTIONNER 
PSS cu 


Les deux premières fonctions sont tradition- 
nelles dans les softs de CAO 3D, et permettent la 
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création de solides de révolution (créés par 
rotation totale ou partielle autour d'un axe) ou 
d'objets définis par un tracé en deux dimen- 
sions auxquel le programme va ensuite donner 
une profondeur (fig. 1). Ces mêmes fonctions 
étaient déjà présentes dans CAD-3D 2.0, mais 
elles ont été, ici, considérablement améliorées. 
la génération automatique de polygones et 
même de courbes à N points est extrêmement 
utile. Il est par ailleurs possible, ce qui n'était 


A Fichier Outils Objet Plier:-010° 
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Options 
[Guide KO 61 obal | 


---- Extrude Gabarit------- 





pas le cas du tout dans CAD-3D, de créer des 
objets en extrusion avec des trous: si le profil 
d'un objet est placé à l'intérieur d'un autre, 
Cybersculpt devine tout seul qu'il s'agit d'un 
trou. Lors de leur création, les objets peuvent 
suivre un ‘parcours’, c'est-à-dire une ligne 
(courbe ou brisée) dessinée par l'utilisateur 
dans une fenêtre 3D offrant encore une fois 
tous les points de vue. Un simple carré suivant 
une ligne tarabiscotée peut donc devenir, au 


00848 88688 
Dacmnmnnl 7 T7 7TRa) 
Activé] Tirer |TirerH|TirerV] 
[Sonnet |Rotat. |Biaish|BiaisU] 
[Face MMhiroir |Centre 
[Taille]Tail.H}Tail.V|Tail,3| 
[ Bord |Const. |Séparé |iLigne 
[Efface|Eff-Fc] Voir P-Cotés 
[Rinant|$E: [34° 
[Axe X [OF T7 888 19) 


Actif: 


[Tous EFSTEY Ligne | Un | 
| Face | 


ATE 





lieu d'un simple cube, un serpentin parti- 
culièrement tordu. Le même principe appliqué 
à “tourner” permet donc aussi de réaliser des 
escaliers en colimaçon suivant des trajectoires 
excentriques.. Tourner et extruder sont en fait 
des éditeurs de gabarits, c'est-à-dire de formes 
2D qui peuvent être mises en relief par rotation 
ou translation, mais qui restent de toute façon 
en mémoire. Un gabarit peut donc être indif- 
féremment utilisé dans les deux modules, et 
même exporté de l'un vers l'autre. Il peut aussi 
être chargé ou sauvé en tant que tel pour être 
réutilisé plus tard. Il est à noter que Cybers- 
culpl permet l'utilisation de certaines tablettes à 
digitaliser, ce qui peut être extrêmement pra- 
tique pour l'outil ”sectionner”. Celui-ci est 
conçu pour relier ensemble des gabarits, c'est- 
à-dire pour créer des volumes en passant d'une 
forme à l'autre (comme par exemple, créer un 
tube ayant une extrémité triangulaire et une 
autre carrée). Grâce à l'emploi d'une tablette 
pour davantage de précision, on peut créer un 
objet en traçant le profil des “tranches” (jus 
qu'à 20) qui le constituent. 


LES PRIMITIVES 


Les objets peuvent provenir des modules cités 
ci-dessus, ou bien être des objets déjà existants 
(créés avec Cyberstudio ou Cybercontrol, par 
exemple) que vous voudriez retravailler, ou 
encore des primitives. Celles-ci existaient déjà 
dans CAD-3D 2.0, mais même cela a été 
amélioré: en plus des sphères, cubes, tores et 
prismes, il y 4 maintenant des hémisphères, 
des cônes, des disques et des tubes, dont la 
taille et la complexité peuvent être paramétrées. 


L'EDITEUR 3D 


C'est un peu le cœur du système: c'est là que 
sont envoyés les objets fabriqués, pour y être 
manipulés (fig. 2). Les outils de manipulation 
(dont plusieurs sont également disponibles 
dans les modules ”’extruder” et "’tourner”) sont 
trop nombreux pour être détaillés, mais on 
peut déplacer des objets, des faces, des seg- 
ments, des sommets (avec au besoin une 


contrainte horizontale ou verticale), les tourner 
au degré près, en faire le symétrique, les 
déformer en biais, faire changer leur taille, 
raccorder des lignes ou des faces, lier des objets 
(infiniment plus rapidement qu'avec 
CAD-3D!), affecter une couleur de la palette à 
une face indépendamment de la couleur glo- 
bale de l'objet, dupliquer tout ou partie d'un 
objet. On peut définir des faces visibles des 
deux côtés; CAD-3D utilise en effet pour 
l'affichage des faces cachées un algorithme qui 
considère l'extérieur et l'intérieur des faces par 
rapport à l'objet, de sorte qu'une face “vue de 
dos” est tout simplement invisible. Voilà qui 
résout le problème. On peut plier des objets, 
diviser des segments en sous-segments, attirer 
ou repousser des sommets sélectionnés à l'aide 
d'un aimant qui agit d'autant plus que les 
éléments sélectionnés sont proches de lui. 

Il est possible de cacher des objets ou des 
parties d'objets. Ceux-ci existent toujours, mais 
ils ne sont pas réaffichés à chaque rafrai- 
chissement de la fenêtre de travail. Quand on 
manipule des objets complexes cela permet de 
gagner beaucoup de temps. ”Undo” est actif 
avec la plupart des outils, ce qui est un progrès 
fantastique dans cette gamme de produits, et 
un petit “plus” vient augmenter encore la 
convivialité de l'ensemble: l'icône de la souris 
change d'aspect pour certaines fonctions, de 
façon à faciliter leur utilisation. Enfin, la vue 
3D permet d'observer les objets comme dans le 
mode ‘superview” en fil de fer de CAD-3D, 
c'est-à-dire que l'objet peut être vu sous toutes 
les coutures et bougé en temps réel: rotations 
sur les trois axes, zoom, perspective, et affi 
chage de toutes les lignes ou seulement des 
arêtes définies comme visibles. 

Avec un outil tel que Cyhersczdpl, pratiquement 
tout est possible, bien qu'étant si complet, il en 
devient complexe et nécessite de nombreuses 
heures de pratique avant de pouvoir être 
pleinement maîtrisé. Il est peut-être dommage 
qu'il n'y ait pas davantage de fonctions qui 
soient doublées au clavier, (notamment les 
options du menu déroulant en auraient bien eu 
besoin). L'absence d'un programme de ”’rende- 
ring” est aussi un petit peu frustrante, CAD-3D 
restant en effet semblable à lui-même, surtout 
du fait qu'il n'offre pas la possibilité d'afficher 


un objet en faces cachées non ombrées de 
façon vraiment correcte. Ce programme 4 
cependant un mérite indéniable: jamais de tels 
sommets de puissance n'avaient été atteints en 
CAO sur Atari ST. Une telle qualité vient de 
toute évidence de ce que le programmeur a su 
tirer profit de ce qui se fait sur les gros systèmes 
professionnels à images de synthèse. L'interface 
utilisateur et les fonctions d'édition de Crbers- 
culpl ressemblent en effet à tel point à ce qui se 
fait sur ces grosses machines, dont les prix ont 
de quoi déprimer plus d'un, qu'on ne peut 
s'empêcher de penser que Tom Hudson n'a pas 
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hésité à s'en inspirer hardiment. Mais une 
copie aussi pertinente et judicieuse est fort 
louable, car le résultat est fantastique, et 
n'enlève donc rien au mérite de l'auteur. 


Pour 895 F, Crhersculpt est sans conteste le 
plus beau logiciel de 3D à ce jour sur ST, et la 
qualité de sa réalisation peut être considérée 
comme professionnelle. On se prend bien sûr à 
rêver que peut-être, un jour, Tom Hudson nous 
pondra un “Cyber Raytrace”… [a troisième 
dimension sur ST deviendrait tout bonnement 
un vrai paradis! 5 
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Poursuivons le but énoncé dans le 
précédent numéro, à savoir: 
apprendre d'une part à dessiner et 
à peindre, et d'autre part, à 
maîtriser le logiciel de dessin 
Degas Elite. ° 

Enfin, rappelons que notre article 
s'aplique surtout à un moniteur, 
ou à un téléviseur, fonctionnant 
en basse résolution (seize 
couleurs). 

Et tout d'abord, qu'est-ce que le 
modelé? C'est le « relief des formes 
tel qu'il est rendu dans une 
sculpture, un dessin, une 
petnture ». C'est ainsi que le Petit 
Robert décrit ce que nous 
abordons à présent: la mise en 
relief, ou si vous préférez, la mise 
en « volume » du portrait réalisé 
lors du précédent numéro. 

Nous verrons aujourd'hui une 
méthode sommaire, mais efficace. 
Puis, le mois prochain, à partir du 
même dessin au trail, nous 
montrerons une méthode de travail 
plus fine et plus professionnelle. 
Mais plus longue et plus difficile. 
Nous allons donc essayer de vous 
prendre la tête. Et de foncer bille 
en tête dans. le corps de l'article. 


Richard Martens 
| 
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DESSINER 


UN PORTRAIT DE FACE 


2° PARTIE 


le modelé 


P. our commencer, nous avons quatre 
étapes importantes à franchir: 


1° constituer la palette de couleurs, 

29 inverser le blanc et le noir, 

3° réparer les dégats dûs à l'inversion, 

4° recadrer le portrait. 

Ensuite seulement, nous modèlerons notre 
image. 


ANNONCEZ LA 
COULEUR 


RAS AR AR 
Constituons notre palette. Faisons un double 
clic sur la deuxième couleur à partir de la 
gauche. Si ça n'est déjà fait, un « V” marque 
cette case, pendant qu'apparaît un grand rec- 
tangle horizontal. 11 occupe presque tout 
l'écran, Son nom: une boîte de dialogue, car 
on peut effectuer des choix en cliquant dans un 
petit rectangle contenant un texte. Il y a un 
« OK” et un « Cancel” (Annuler). Nous verrons 
plus tard les autres cases de texte (fig. 1). 
En haut de la boîte de dialogue, une reproduc- 
tion des seize couleurs, avec une marque en 
<V>» sur la deuxième case. En dessous et à 
gauche: six petites flèches blanches encadrent 
trois longs rectangles verticaux grisés. Dans 
chacun d'eux, une petite case marquée d'une 
lettre: «R>», pour «Red» (rouge); «G», 
pour « Green » (vert) et «B» pour « Blue » 
(bleu). N'oubliez pas ces initiales et leur 
signification. En couleur, ça sera très difficile 
de les ignorer (voir l'encadré 1)! 

[A position de ces petites cases marque l'inten- 
sité de chacune des trois couleurs de base, qui 
constituent la « couleur-additive » cochée, 





dans la palette: le blanc. À droite et en haut, 
une ligne indique sa valeur: « RGB=— 700 ». 
Posons le curseur sur le « R ». Enfonçons le 
bouton de la souris, sans le relâcher, et 
descendons le curseur jusqu'au milieu de la 
case. Relâchons le bouton. Puis plagons le 
curseur sur la petite flèche blanche dirigée vers 
le haut. Celle qui est la plus à droite, sur le 
«B>» (cerclé en noir sur la fig. 1). Cliquons 
lentement quatre fois de suite. Le « B > monte. 
Faites de même pour le « G ». Nous venons de 
voir deux façons de modifier une couleur. Si 
tout va bien, c'est un gris neutre 444. Si vous 
n'obtenez pas ce nombre, en haut et à droite, 
modifiez la valeur en cliquant les flèches 
blanches. 








1, Des couleurs et des 
lumières 


RP A PRES HSE NES 
Avec notre ST, face au moniteur, où au 
téléviseur, nous percevons, en basse résolu- 
tion, seize couleurs. Qui sont, en réalité des 
faisceaux de lumières colorées. Chacune 
d'elles est constituée par le mélange de trois 
couleurs-lumières de base: le rouge (Red), 
le vert (Green) et le bleu (Blue). Ces 
dernières sont toujours classées dans cet 
ordre, de gauche à droite et en abrégé: 
« RVB » («RGB », si le logiciel est an- 
glais). 1 v a huit intensités possibles, 
traduites par des chiffres. De « 0 », c'est-à- 
dire l'absence, car la couleur-lumière est 
éteinte, Î «7», la puissance maximum. 
le mélange des trois couleurs de base 
s'appelle un mélange additif. Pourquoi 
additif? Parce que nous avons affaire à des 
couleurs-lumières qui s'additionnent, 
comme les lumières des projecteurs. Car 
trois projecteurs éclairent plus qu'un seul. 
Donc, le noir égale toujours 000 (les trois 
couleurs sont éteintes). Et le blanc égale 
invariablement 777, car un projecteur 
rouge, un bleu et un vert dirigés en même 
temps et à pleine intensité sur un même 
point, donnent un fort éclairage: le blanc. 
Les gris neutres auront les trois chiffres 
égaux, Exemple: 333, ou 555. 

Une remarque en passant: la somme des 
valeurs d'une couleur est donc comprise 
entre 0 et 21 inclus (7x3). Plus la somme 
est élevée, plus la couleur est claire. Et 
inversement. C.Q.FD.! 

Suivant la même logique, le rouge pur 
égale donc 700, soit « 7R + OV + 0B ». Et 
007 égale...? Ceux qui ont répondu 
« James Bond » n'y ont vu que du bleu! 
Relisez cet encadré! 








DEGRADE 
AUTOMATIQUE 


D ES PO 
Sachez tout de suite que ce gris 444 est 
temporaire, Nous changerons 4 nouveau sa 








valeur, avant la fin du travail, pour obtenir le 
rouge foncé 100, L'intérêt immédiat va être de 
bien voir cette couleur en gris, car en rouge 
100, elle serait trop sombre, et ne se distingue- 
rait pas assez du noir. Or il va être très 
important de ne pas utiliser, ni confondre le 
noir, à cause de la technique des masques, que 
nous pratiquerons plus loin (voir l'encadré 2). 
Continuons avec une gamme de couleur chair, 
de foncé à clair, soit: 200, 310, 410, 521, 632, 
743, 754 et 765 (voir l'encadré 3). 


Une gamme complémentaire serait nécessaire. 
Bleue ou verte, rangée du foncé au clair. 
Marguons la case suivante, et créons le vert 
foncé 010. Puis, à l'avant-dernière case à 
droite, le vert 050! 


Maintenant, attention! Placez le curseur sur 
l'autre vert (le foncé). Enfoncez la touche 
« Alternate » (en bas et à gauche du clavier) et, 
sans la relâcher, cliquez. Nous obtenons un 
dégradé automatique entre ces deux couleurs, 
soit 020, 030 et (40! 


Vous pouvez appliquer ce procédé entre deux 
couleurs quelconques. Et avec une à quatorze 
cases entre les deux! Amusez-vous à créer des 
dégradés. S'ils vous plaisent: « Save pic ». 
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ATTENTION LES 
YEUX! 


Et maintenant, chose promise, chose due. Je 
vous propose d'inverser le blanc et le noir, afin 
de ne pas vous fatiguer les yeux, face au fond 
blanc éblouissant, qui cerne encore l'écran. 
Je vous rappelle que nous sommes toujours 
face à la boîte de dialogue. Voici comment 
procéder: clic sur le blanc de la mini-palette. Si 
vous cliquez hors de la boîte, un tintement 
vous avertit. Si vous n'avez pas coupé le son ! Le 
«V» doit apparaître. Sinon, recommencez. 
Quand c'est fait, descendez le « R » et le « B » 
au maximum, L'écran verdit. Maintenant, clic 
sur le noir. Montons au maximum le «R », 
puis le « B », (la fig. 1, montre le changement 
du noir pendant la montée du «B »). 








2. La technique des 
masques 





Le principe est simple. Nous avons seize 
couleurs opaques, notées de Q à 15 inclus. 
La couleur 0 (généralement le noir), est 
particulière, car elle est réservée à la cou- 
leur transparente (ou opaque, au choix). 
Ainsi, quand la fonction » X-ray» est 
active, ce noir est transparent. 

Comment s'en rendre compte? Et quel est 
l'intérêt? C'est une bonne question. Saisis- 
sez, avec la fonction « Block », une image 
en couleurs, par exemple notre masque: 
deux yeux et une bouche entourée de noir. 
Activez « X-ray ». Et reportez cette image 
sur un fond coloré. Ce fond pourrait être, 
par exemple, notre tête, travaillée avec 
« Airbrush », et dont les veux et la bouche 
sont plus ou moins recouverts par la 
couleur chair. Appliquez-y le masque. 
Seules les couleurs sont reportées, c'est-à- 
dire la bouche et les veux, qui ont recouvert 
le dessin maculé. Le noir n'a pas effacé la 
teinte chair! Voilà l'intérêt! Comme nous 
utilisons ce principe pour le dessin de cet 
article, vous vous rendrez compte de son 
utilité! Et de son efficacité! 
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Si tout va bien, vous avez actuellement un 
écran vert avec des textes violets. Nous opérons 
ainsi afin de conserver une perceplion de 
l'écran. 

Si vous obteniez un écran de couleurs sensible- 
ment égales et si vous relächiez le bouton, il 
serait difficile, voire impossible de le retrouver 
pour finir l'opération. Il ne vous resterait plus 
qu'à recourir à un « Reset » (Remettre). 

En dernier, nous montons le «G», sans 
relâcher le bouton gauche: le noir est devenu 
blanc. 

Enfin, un clic sur l'ex-blanc, à l'extrême- 
gauche. Apparition du « V ». Baissons complè- 
tement le «G>». L'inversion du noir et du 
blanc est réalisée. Accessoirement, nous avons 
une gamme de couleurs, compatible avec 
Néochrome, Art Studio et Cyber Paint. 


NOIR C’EST BLANC, 

IL Y A ENCORE DE 
L'ESPOIR 

D | 
Voyons le résultat avec la case « View » (Vue), 
en maintenant enfoncée la touche gauche de la 
souris. O, horreur! Tout le travail au trait est 
devenu blanc. Ce qui est parfaitement normal, 
du nez & des levures 


suvegor de des yeux 


le fond DOIT ÊTRE NOIR ! 


CTUSNTREL 


iu masque 
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3. Si votre écran esl 
sombre. 


PET AT D or 
Les couleurs indiquées concement les pos- 
sesseurs de téléviseurs, où de moniteurs 
dont l'intensité lumineuse, le constraste ET 
les couleurs sont réglables. Pour ceux qui 
ne le peuvent, et dont les couleurs sont 
plutôt sombres, je conseille les couleurs 
suivantes, de gauche à droite: 000, 100, 
210, 311, 411, 522, 633, 744, 755, 766 
(rose très pâle, proche du blanc, que nous 
supprimerons si nous ne l'utilisons pas) et 
les verts 020, 030, 040, 050 et 060, et enfin 
dernière colonne à l'extrême-droite, le 
blanc (777). 





puisqu'on à permuté le noir avec le blanc! 
Pas de panique! Nous pouvons réparer cela, 
tout en gardant la permutation des couleurs. 
Comment? Simplement en utilisant la fonction 
« Change ». Elle permet de changer une cou- 
leur appliquée sur l'écran de travail, par une 
autre couleur au choix. Pour cela, retour au 
Menu principal. (voir l'encadré 4). 

Mais tout d'abord, comme notre palette est 
terminée, il serait peut-être temps de songer à 
la sauvegarder. Pour cela, « Save Pic ». Même 
S'il n'y a pas d'image sur l'écran, la palette y est 
solidaire, et elle a nécessité un certain effort! 
Qu'il est inutile de perdre (voir l'encadré 5). 


OU PSE 
R 

RES 
Pour changer la couleur nous utiliserons une 
grosse brosse, que nous allons fabriquer, en en 
modifiant une. Cependant, ne choisissez ni la 
croix (à gauche), qui est la seule qu'on ne peut 
pas modifier, ni la grosse brosse ronde (à 
droite), dont nous aurons besoin tout à l'heure. 
Faites un double clic sur celle de votre choix. 
Apparition d'une nouvelle boîte de dialogue, 
contenant neuf cases de textes, à droite d'une 
grande case. Cette dernière est l'agrandissement 
de la brosse, une sorte de loupe. Un clic sur 
« Hill » (la deuxième case du haut}, et le bloc 


plus claires 


»$ aUEL 





se remplit. Retour au Menu principal grâce à 
« OK ». Avec une grosse brosse carrée, soit la 
plus grosse avec Degas Elite. Elle est noire 
cernée de blanc, car en négatif, comme tous les 
choix sur ce logiciel. Sur la figure 2, j'ai cerclé 
en vert cette brosse. 

La même boîte de dialogue pouvait être appelée 
par la quatrième entrée du menu déroulant 
« Make» (Faire), en cliquant sur «Make 
brush ». 

Poursuivons les étapes nécessaires à notre 
changement de couleur, en indiquant au pro- 
gramme la couleur à changer. Pour cela, 
double clic sur «Change ». Une boîte de 
dialogue apparaît (fig. 2), tirée: « Color to 





4, Comment cliquer vite 
sur certaines cases 


DE T LI OCTO ENTER 
Quand une case est cernée d'un trait gras, 
comme ici avec «OK», nous pouvons 
cliquer sur la case, ou enfoncer la touche 
« Return », (ou « Enter »). Le résultat sera 
le même dans ce cas précis. En effet, 
appuyer sur les touches indiquées équivaut 
à cliquer sur cette case à trait épais. 


















o. Un conseil pour 


nommer les fichiers 
TT 
$u lieu de numéroter les fichiers (ici, des 
images), nous pouvons mettre une lettre 
dans l'ordre alphabétique. L'intérêt? Sim- 
plement que la lettre n'occupe qu'un signe 
sur les huit dont nous disposons pour 
nommer notre fichier-image. Mais il y a 
vingt-six lettres, ce qui permet vingt-six 
étapes du dessin. Alors qu'il y a seulement 
dix chiffres arabes. Nommons donc notre 
dessin « TET—FA:A.PCI ». Avec « TET » 
pour tête, « FA » pour face et « À », plutôt 
que « 1» (si c'est la première image). 
















change » (couleur à changer). Clic à l'ex- 
trême-droite sur le blanc, puisque c'est la 
couleur du dessin qu'il faut changer. Retour au 
Menu principal. Là encore, le même résultat 
pouvait être obtenu, au menu déroulant 
« Set» (Assortiment), avec « Change » 
(« Set» est cerclé en vert, sur la fig, 2). 
Enfin, marquons d'un « V » la couleur finale: 
le gris 444 (deuxième case). Pourquoi le gris et 
non pas le futur noir? Tout simplement parce 
que le noir est réservé pour le moment à la 
fonction de masque (voir l'encadré 2). 


DRESSONS LE BILAN 
B 
= 
Notre bilan dans le Menu principal: nous avons 
maintenant, en négatif, les fonctions utiles 
pour ce fameux changement. Soit, de gauche à 
droite: « Brush » (Brosse), « Draw» (Des- 
siner), « Solid », et « Change » qui est opéra- 
tionnel puisque la couleur est désignée. Au- 
dessus, notre grosse brosse carrée. Et dans la 
rangée supérieure, la couleur d'arrivée. 
Changeons enfin la couleur de ces traits blancs. 
Un clic droit nous amène sur l'écran de travail. 
Enfoncez le bouton gauche de la souris et 
promenez la brosse sur le blanc du dessin, sauf 
sur la masse de la chevelure. En effet, comme 
celle-ci est une grande surface monochrone, il 
sera aisé de la colorier, par un simple « Fill ». 
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De retour au menu principal, rétablissons le 
mode « Normal ». Pour cela, un clic sur la 
case et elle devient négative. Ce qui désactive 
automatiquement « Change ». 

Nous avons réglé les trois premiers point notés 
en début d'article. Voyons le dernier. 


RECADRER LE 
PORTRAIT 
EE] 
Observons notre dessin au trait. Je rappelle aux 
nouveaux lecteurs, qu'il s'agit du portrait réali- 
sé lors du précédent numéro. Nous constatons 
que ce portrait est situé presque au milieu de 
l'écran. Ce qui laisse des « vides » sensible- 
ment égaux. Et il touche le haut de l'écran. 
Décidément, ce dessin ne « respire » pas, il 
manque d'air, comme l'on dit. Aussi, nous 
allons le recadrer. Le déplacer, si vous préférez. 
Un peu plus à droite et surtout un peu plus bas, 
de façon à avoir au moins quatre ou cinq pixels 
au-dessus de la tête. 

Recadrer, c'est d'abord tailler une image et la 
déplacer. Parfois la réduire. Sur Degas Elite, 
cette fonction se nomme « Block ». Elle est 
accessible simplement au clavier par la touche 
«Esc» (abrégé de « Escape », s'évader ou 
s'échapper). 


Cette touche enfoncée, un réticule blanc appa- 
raît sur l'écran de travail, à la place du curseur : 
une grande croix en forme de « + », fine d'un 
pixel, et solidaire de la souris. 

Si vous étiez sur le menu principal, « Esc » 
vous a placé automatiquement sur l'écran de 
travail, sans plus. Auquel cas, il vous faut 
retaper sur cette touche, pour obtenir le résultat 
décrit ci-dessus. 


LA MULTIPLICATION 
DES DESSINS 
EE 
Plaçons le point de croisement tout à fait en 
haut et à gauche de l'écran. Enfonçons le 
bouton gauche, et sans le relâcher, déplaçons 
la souris. Une boîte blanche se forme, et s'étire 
à votre commande, par le coin inférieur droit. 
Encadrons totalement le dessin. Quand c'est 
fait, relâchons le bouton. Q merveille! Nous 
sommes ébaubis de voir un double de l'image 
se déplacer avec la souris. Bluffant, non? 
Retour au menu principal. double clic sur la 
case « Block». Nouvelle boîte de dialogue, 
titrée « Block parameters », contenant deux 
boîtes, avec chacune deux cases. D'une part, 
« X-ray » (Rayon-X) et « Blocked » (Bloqué, 
ou Opaque), d'autre part, « Free move » (Dé- 
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6. De l'incompatibilité de 


LI L 

certaines fonctions 

—————— 
- ous noterez que la case « Brush » (Brosse 
») est désactivée, au profit de « Block ». Et 
ceci, sans que vous ayez procédé à l'opéra- 
tion. Vous aurez conclu, à juste litre, que 
certaines opérations étaient automatiques. 
C'est également le cas quand nous cliquons 
sur une case appartenant à un bloc de 
cases, L'une excluant l'autre. Nous l'avions 








constaté avec « Nonnal » et « Change ». 





placement libre) et « Edge stop » (Arrêt au 
bord). Vérifiez que «Free move» est bien 
sélectionné, Et cliquons sur « Blocked ». Re- 
tour au menu principal. 


JOUEZ i 
SAUTE-ECRANS 
a 
En bas et à droite de l'écran, nous voyons huit 
petits rectangles verticaux marqués de La 8 
(pour les heureux possesseurs d'un Atari 1040). 
Ces cases correspondent au nombre d'écrans de 
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travail disponible. Ceux qui ont un Atari 520, 
disposent seulement de deux écrans. Cliquons 
sur le deuxième. Et passons sur l'écran vierge. 
Plaçons notre image, toujours mobile, vers la 
droite, à environ deux tiers de la largeur, et en 
laissant de l'espace au-dessus de la tête. C'est la 
fonction « Free move » qui permet, comme 
son nom l'indique, au « Block » de sortir de 
l'écran. Un simple clic, et notre dessin est 
reporté. Ou plutôt, dupliqué. Voire multiplié. La 
fonction « Undo » éliminera seulement le der- 
nier. 


Si la place ne vous paraît pas bonne, et comme 
le bloc est opaque (« Blocked »). déplacez-le 
et cliquez à nouveau. Quand c'est bon, remplis- 
sez. la partie du fond qui manque avec « Fill » 
(fig. 3). 

Maintenant, appuyez sur la touche « 1» du 
bloc numérique, à droite du clavier. Nous 
« sautons » à l'écran de travail n° 1. Chaque 
chiffre, de 1 à 8 correspond à un écran de 
travail (pour Atari 1040). Voyez la différence 
entre les deux versions, en passant de l'une à 
l'autre, avec le clavier. 

Revenez impérativement à l'écran 2, pour 
sauver cette nouvelle image. En effet, « Save 
Pic» ne sauve que l'écran actif (c'est- à-dire 
négatif). 


LE DEBUT DU 
MODELE 


EE 
Maintenant, doublons cette image. Pour cela, 
maintenons enfoncée la touche gauche de la 
souris sur la case « 2 », et déplaçons le curseur 
sur la case « 1 ». Nous entraînons un cadre en 
pointillé (ou fantôme). Quand ceci est fait, 
Degas Elite vous demande si vous désirez 
recopier l'écran 2 sur le 1. Répondez « OK ». 
Aussitôt répondu, aussitôt fait! Vous pouvez 
vérifier. L'opération de recopie d'écran est 
possible autant de fois que vous le voulez, et 
d'un écran à l'autre (voir l'encadré 7). 

Î présent, sur l'écran 2, fonçons l'ensemble du 
visage avec « Fill» et la couleur chair 521. 
Cliquons la grosse brosse ronde, à l'extrème 
droite, Et avec la couleur antérieure un peu 
plus claire (642), brossez les grands plans du 
visage (fig. 4). 

Les couleurs 410,310 et 200 seront utilisées 
pour les parties très sombres. Le contour, 
actuellement en gris 444, est changé en rouge 
très foncé 100, 

Modelez les veux et les levres (fig. 5), Si ça 
n'était déjà fait. Vous pouvez vous reporter au 
numéro d'avril, la figure 6 montrant le détail 
de l'œil. De nouveaux agrandissements de 
l'œil, des oreilles et des lèvres, encore plus 
travaillés, seront publiés le mois prochain. 


LE MASQUE, CA 
GAZE 


Quand ces parties sont bonnes, créons un 
masque. Sont actifs dans le menu principal: 
« Brush », « Draw » « Solid » et « Normal ». 
Cliquons sur « Fill», Puis sur li couleur à 
l'extrême-gauche, celle tant attendue et 
unique, j'ai nommée: le noir! Et donnons- 
nous en à cœur joie, Allons sur l'écran de 
travail «2», et noircissons le fond et les 
cheveux. Puis retoumons au menu principal : 
prenons la grosse brosse ronde, et traçons 
hardiment de gros traits noirs autour de la 
bouche et des veux (sans toucher les paupières 
et les sourcils). Pour le travail plus rapproché. 
je vous laisse le choix entre une brosse plus 


petite, et les loupes. Quand nous avons termi- 
né, nous obtenons ce que nous nommerons 
dorénavant: le masque (fig. 6). Sauvons-le, 
sous un nom qui soit clair, pour que nous 
puissions le recharger sans erreur. Par 
exemple: « TET—F:MQ.PCI » (MQ, pour 
MasQue). Ou plus simplement 
« TET:MASQ.PCI ». 

Avec une brosse assez. petite (de deux pixels de 
côté par exemple), la fonction « K-Line », et la 
couleur 310, reprenons la ligne intérieure des 
mâchoires pour mieux en marquer l'ombre. 
Même opération pour le creux des joues, mais 
avec la teinte 410. 





DES DEGRADES POUR 
VOTRE GRADE 


On réalise des dégradés avec « Airbrush » en 
passant lentement le curseur sur les lignes de 
séparation des couleurs. Ceci afin de créer une 
liaison, d'éviter un passage brutal entre deux 
couleurs. Pour cela, faites un double clic 
gauche sur la case « Airbrush ». Une boîte 
de...vinez quoi? apparaît. Je vous aide: elle 
contient huit cases, dont un «OK» et un 
« Cancel », et deux titres. Le premier: « Air- 
brush size » (Taille de l'aérographe), surmonte 
les trois cases: « Small » (Petit), « Medium » 
(Moyen), et « Large ». Un second titre: « Air- 


brush flow » (débit de l'aérographe, ou si vous 
préférez, vitesse de sortie de la couleur). Au 
dessous, « Low » (Peu), « Medium », et 
« High» (Fort). Faites quelques essais avec 
différents réglages. Je vous conseille, pour notre 
dessin, de régler sur « Small » et « Low » pour 
commencer. Avec l'habitude, vous pourrez 
choisir un débit plus élevé. Et nous prenons la 
couleur 521. Si le travail devient trop uniforme, 
ou trop foncé, alternons avec la 632. Sur cette 
même couleur, posée antérieurement à la 
brosse, passons avec « Airbrush » la 743 (fig. 
7). 

Quand le travail à l'« Airbrush » est terminé, 
sauvons l'image. Puis, sur l’autre écran, char- 
geons le masque (fonction «Load pic» ou 
« Load image, du menu déroulant « File »). 
Enfonçons la touche « Esc » pour activer la 
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l'écran. Puis double clic sur « Block ». Sélec- 
tionnons « X-ray » et « Edge stop », c'est-à- 
dire la transparence du noir, et l'impossibilité 
de sortir de l'écran. Comme nous avons capté 
tout l'écran, nous ne pouvons que reporter les 
veux et la bouche exactement au même endroit 
où nous l'avons pris. D'où l'intérêt, dès le début 
du travail, de bien cadrer, et de n'en plus 
changer. Car ainsi, toutes nos images (chaque 
étape) sont « calées », c'est-à-dire superpo- 
sables (revoir l'encadré 2). 

Il nous reste à « habiller » notre personnage, à 
dégrader un peu la racine des cheveux (fig, 8). 
Et à finir. aux petits points. Merci les 
« Loupes » (fig. 9). 

Nous verrons le mois prochain, une réalisation 
plus fine, mais plus longue, sur la même base 
de travail. En voici l'étape finale, en guise 


fonction « Block ». Saisissons la totalité de  d'apéritif (fig.10)! 
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LES OBJETS 


FRACTALS 


Beaucoup d'entre vous ont 
certainement entendu parler des 
courbes fractales et plus 
généralement des objets fractals. 
Leur utilisation dans le domaine 
de l'image de synthèse est 
maintenant très répandue du fait 
de leur aptitude à modéliser des 
objets naturels (paysages de 
montagne notamment). Le 
programme proposé aujourd'hui 
permet d'explorer un de ces objets 
parmi les plus riches et les plus 
complexes: l'ensemble de 
Mandelbrot. 


Frédéric Cotton 
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Photo 1 : c'est l'image de départ, tracée par le programme en le lançant avec ses paramètres 
par défaut. En noir, apparaît l'ensemble de Mandelbrot dans sa totalité. Les images qui 
suivent sont extraites de celle-ci. 


N ombre d'articles et d'ouvrages ont été 
consacrés à ce sujet (voir bibliogra- 
phie). Rappelons simplement que les objets 
fractals sont des objets mathématiques dont la 
forme (lorsqu'il est possible de les représenter) 
est très découpée. L'observation d'une partie 
d'un tel objet fait apparaître de nouveaux 
détails dont l'aspect rappelle souvent l'aspect 
général de l'objet. Leur étude par les mathéma- 
ticiens date du siécle dernier mais certains 
d'entre eux se détournaient de ces courbes dont 
les propriétés sont déconcertantes à tel point 
que le terme pathologique” a parfois été 
employé pour les désigner. 











C'est B. Mandelbrot qui a ressuscité ces études 
et les a portées à la connaissance du public en 
montrant le côté esthétique de certaines de ces 
courbes. Il leur a, au passage, donné le nom de 
« fractal » (latin Fractum — fractionnaire) 
focalisant ainsi l'attention sur une de leurs 
particularités, celle d'avoir une dimension non 
entière. Alors que la ligne droite est un objet 
mathématique de dimension 1, le plan de 
dimension 2, on peut généraliser la notion de 
dimension aux courbes fractales qui exhibent 
alors des dimensions quelconques entre Let 2 
(pour les fractales planes). Cette dimension est 
liée à l'aspect de la courbe. Plus une courbe est 





proche de la ligne droite et plus sa dimension 
est proche de 1. Lorsqu'au contraire sa dimen 
sion est voisine de 2, la courbe est très 
découpée et tend à remplir le plan. 
L'ensemble de Mandelbrot est un ensemble de 
points du plan dont la définition est ex 
trémement simple comme vous le verrez dans 
le paragraphe suivant. Cette simplicité est 
paradoxale lorqu'on voit la complexité des 
formes qu'elle engendre. En effet on peut 
observer un détail de l'ensemble de Mandelbrot 
et y découvrir en le grossissant des formes 
variées et complexes. C'est ce que fait le 
programme que nous vous proposons plus loin 
après la définition (presque) rigoureuse de cet 
ensemble. 





Photo 2: la photo 1 ressemble à un insecte 
auec un corps énorme et une petite tête. Sur 
ses flancs apparaissent deux moignons. L'un 
d'eux est agrandi et représenté sur la photo 2. 
On voit que ce moignon rappelle la forme 
globle de l'ensemble de Mandelbrot, il est 
lui-même surmonté d'une petite tête. 





SET 
MANDELBROT 
, 
C'est un objet généré à partir d'une fonction de 
la variable complexe z. Rappelons que le 
nombre complexe z = x + iy peut être associé 
au point M de coordonnées (x,y) du plan et 
que ji est tel que F = -I. 

Considérons la fonction f(z) = Z — c où z etc 
sont des nombres complexes avec c = ex + 
icy Partant d'un point MO (x0, ÿ0) on déter- 
mine MI(x1, yl) en appliquant f à 20: 

21 = (20) = 2% — c 

De même M2 est défini par 22 = f(z1) = 71 
— €. En répétant ce procédé, la suite de 
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Photo 3: la photo 3 est un agrandissement de 
la tête. On voit qu'elle est prolongée par un 
long bec présentant un renflement dont le 
centre est noir, il s agit de points appartenant 
à l'ensemble. On pourrait les croire détachés 
du reste de l'ensemble, cela est di à l'impré- 
cision de la représentation. En réalité, l'en- 
semble de Mandelbrot est connecté. c'est-à- 
dire que toutes les parties sont reliées entre 
elles par de fins filaments. 


valeurs 20, 21, 22, …, zn peut être divergente ou 
convergente. Dans le premier cas, le point Mn 
associé s'éloigne à l'infini, dans le second il 
reste à distance finie de l'origine (0,0). 

En partant du point fixe (x0,y0), le comporte- 
ment de Mn dépend du paramètre c = ex + 
i.cy choisi. L'ensemble de Mandelbrot est l'en- 
semble des points c pour lesquels Mn converge 
lorsque n tend vers l'infini avec MO(x0,y0) 
(0,0). Notre programme va donc balayer 
l'écran et associer à chaque pixel une valeur c 
= X + ic. 

À partir de cette valeur il va répéter le calcul de 
f() = 2 + c en partant de z = 0 + i0 
jusqu'à ce qu'il atteigne un nombre fixe 
d'itérations (n) sans que le point associé Mn 
n'ait dépassé une certaine distance de l'origine. 





Pholo 4: agrandissement du renflement dé- 
crit précédemment. Est-ce que la partie noire 
ne vous rappelle rien ? 


Dans ce cas le point Mn est supposé convergent 
et appartient à l'ensemble de Mandelbrot, Dans 
l'autre cas, le point Mn dépasse une distance 
limite avant le nombre fixé d'itérations, il est 
supposé divergent et n'appartient donc pas à 
l'ensemble de Mandelbrot. 

Bien sûr le critère de convergence n'étant pas 
strict, nous n'obtenons qu'une approximation 
de l'ensemble de Mandelbrot qui sera d'autant 





Photo 5: prise sur le flanc de notre insecte de 
départ, cette portion montre les multiples 
verrues dont il est pourvu. 





plus précise que le nombre n d'itérations sera 
élevé. De plus, pour grossir un détail de 
l'ensemble, nous devrons réduire l'intervalle de 
variation de cx et cy si bien que nous finirons 
par atteindre la limite de précision du ST, les 
valeurs extrêmes de chaque composante ex et 
cy ne différant plus que sur les dernières 
décimales. 





Photo 6: agrandissement de la photo pré. 
cédente. 


Ainsi défini, l'ensemble de Mandelbrot apparaît 
comme un “séparateur” entre points conver 
gents et divergents et sa représentation ne 
nécessite donc que deux couleurs. Notre pro- 
gramme qui ne fonctionne qu'en basse résolu- 
tion, utilise cependant les seize couleurs du ST 
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Photo 7 


Sur la photo 5, la plus grosse des 
verrues est surmontée d'une étoile de points 
divergents (ou du moins considérés comme 


tels à cette échelle), La photo 7 est un 
agrandissement de celte étoile. On aperçoit 
dans les branches. de nouvelles parties 
noires... 





Une seule couleur est affectée aux points qui 
convergent c'est-à-dire l'ensemble de Mandel 
brot. 1 s'agit de la couleur d'indice 0, soit le 
noir dans la palette initialisée par le pro 
gramme. 

Les quinze autres couleurs sont affectées aux 
points divergents en fonction de leur vitesse de 
divergence c'est-à-dire du nombre i (n) d'itéra- 
tions au bout desquelles le point associé 4 
franchi la distance limite. Sur les illustrations. 
l'ensemble de Mandelbrot apparaît donc en 
noir. 

Le programme permet d'isoler une partie de 
l'ensemble et de la grossir. agit comme un 
microscope que l'on peut promener tout le 
long. de l'ensemble à la frontière entre les 
points qui divergent et l'ensemble de Mandel 
brot, en fait sur le contour de cet ensemble, On 
s'aperçoit que les détails une fois agrandis ont 
en fait une forme complexe dans laquelle on 





Photo 8: agrandissement de l'étoile de la 
photo 7. Le tracé est ici réalisé avec un pas 
supérieur à Let en mode PAVE" 
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découvre des reproductions réduites et presque 
parfaites de l'ensemble total. 

Un grossissement consiste en fait à réduire 
l'intervalle de variation de ex et cv. Ce qui 
apparaît comme un petit segment de droite 
dans une image devient, après grossissement, 
une ligne très découpée, on touche Rà à la 
nature fractale de cet objet. 

Les diverses figures montrent des portions plus 
ou moins grossies de l'ensemble de départ 
visualisé sur la photo 1. Elles n'ont pas de 
slatut particulier et ont été choisies au hasard, 
il v a de toutes façons une infinité d'endroits à 
explorer dans cet ensemble. Une même portion 
a un aspect visuel différent suivant les para 
mètres fournis au programme. 





Photo 9: sur cete photo (dont j'ai oublié 
l'origine) on aperçoit les bandes de couleur 
mettant en évidence les points de vitesse de 
divergence croissante. 


LE PROGRAMME 


EEE 
Après lancement du programme apparait un 
menu de vingt opüons. L'option DRAW lance le 
tracé en prenant pour ex, © l'intervalle en 
cours. Cet intervalle peut être modifié avec 
l'option WINDOW mais l'option LOUPE permet 
une saisie à l'aide de la souris en partant d'une 
image sur l'écran ce qui est plus commode 
pour placer une portion donnée sous l'œil du 
microscope. Le tracé est limité à une zone 
d'écran définie dans l'option PATCH (ou FULL 
pour rétablir le plein écran). 

En effet le tracé complet d'une image est très 
long, dès que n augmente. Avant de décider le 
tracé complet d'une image on peut souhaiter 
en voir des extraits, c'est le but de l'option 
PATCH qui permet à l'aide de la souris de 
définir un rectangle de tracé. Cette option est 





Photo 10: autre exemple. ki le nombre 
d'itérations a été réduit, les contours de 
l'ensemble sont moins irréguliers. 





indépendante des options WINDOW et LOUPE 
qui elles, définissent non pas l'espace du tracé 
mais l'espace de calcul (c'est-à-dire les inter- 
valles de variation de ex et cy) 

Pour effectuer le tracé d'un patch,utiliser 
DRAW 

Toujours dans la même optique (avoir un tracé 
approximatif mais rapide), l'option STEP per 
met de choisir en nombre de pixels le pas du 
tracé par points où par pavés (dans ce cas on 
choisit la taille du pavé relativement au pas) 
L'option ERASE efface l'écran, elle est appelée 
automatiquement lors du tracé plein écran 
mais pas en mode PATCH où on peut donc 
superposer sur le même écran plusieurs tracés 
successifs. 

Les options SAVE et LOAD permettent de sauver 
charger l'image et ses paramètres dans deux 
fichiers de même nom mais de suffixes diffé- 
rents (PIT pour l'image et .WND pour les 
paramètres). Après chargement d'une image et 
de ses paramètres, l'option REPRISE permet de 
poursuivre le tracé d’une image commencée la 
veille et inachevée (pour interrompre: click 
gauche). 





Photo 11: illustration du mode PAVE" 
portion préevée sur l'ensemble de départ. 


L'option COEFF permet d'ajuster un coefficient 
agissant sur la répartition des quinze couleurs 
sur le nombre de répétitions effectuées avant 
divergence. 

L'option ITERAT permet de modifier le nombre 
n d'itérations du critère de convergence. Plus il 
est élevé et plus le tracé est précis mais plus le 
temps de calcul est long. 


39 
PROGRAMMATION GRAPHISME 55 


click gauche décale la palette de 1 couleur. Un 
dernier click droit permet de quitter l'option et 
revenir au menu. 

L'option START permet de modifier le point de 
départ du calcul. Par défaut ce point est (0,0), 
il peut être légèrement différent mais dans ce 
cas, ce n'est plus l'ensemble de Mandelbrot. 
Je pense que les autres options ne vous 


Attention cependant à ne pas lui donner une 
valeur trop faible, tous les points seraient 
considérés comme divergents donc faisant par- 
tie de l'ensemble de Mandelbrot. Le résultat 
serait alors un écran entièrement noir. 

Le temps de calcul augmente aussi avec la 
nature convergente des points. Il est maximal 
pour les points appartenant à l'ensemble de 
Mandelbrot puisque dans ce cas la boucle de 
calcul est répétée jusqu'à son maximum. 


L'option PALETTE permet l'édition de la palette 
mais la procédure correspondante est vide pour 
ne pas surcharger le listing. Vous pourrez y 
insérer la vôtre en remarquant que les seize 
couleurs sont stockées dans le tableau RVB % 
(15,2). Les indices 0,1,2 correspondent respec- 
tivement aux composantes rouge, verte et bleue 
de la couleur associée. Chaque couleur 1% 
peut être mise à jour par l'instruction 





Photo 12: autre exemple. 


SETCOLOR RC {1 %), RVB %(L %,0), !rouge 
RVB (1 %,1), ! vert 
RVB (1 %,2) ! bleu 


Le tableau RC % servant à établir la relation 
entre les numéros de couleur à utiliser dans les 
instructions COLOR et SETCOLOR (qui sont 
différents comme vous le savez sans doute). On 
écrira ensuite COLOR 1% pour utiliser la 
couleur 1% dans le tracé. 

L'option CYCLE permet d'effectuer une permu- 
tation circulaire des couleurs à l'exception de la 
couleur 0. Un click gauche permet de modifier 
la vitesse de cycle en fonction de la position 
horizontale de la souris au moment du click. 
Un click droit stoppe le cycle et le fait passer en 
mode pas à pas dans lequel chaque nouveau 
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JEUX reporrace 


Exxos exulte! Voici Kult, 
alias "The Temple of ae Lie ES ES 16 
Flying Saucers”, un ! A Er 7 
LO.P.N.I. (logiciel planant 
non identifié) qui va 
bouleverser le tranquille 
Univers ludique avec sa 
programmation sans 
faille, son graphisme 
léché-sf et son scénario 


bardé d'humour! Noël 


Ça se COrSE Vite mon TAPIS k! 


omment fabriquer un bon 
logiciel d'aventure? Si 
quelqu'un a une réponse, qu'il la 
garde pour lui ou qu'il la revende 


très cher, car cela vaut un bon 





paquet de pistoles, éventuellement 
convertibles en dollars ou en 
vens ! 

EXXOS, le dieu vivant qui insuffle 
l'énergie vitale aux dirigeants 
d'ERE, se penchant sur ce pro 
blème, à la suite d’une illumina 
tion forcément transcendentale 
éructa un jour le nom de 
‘BLOOD"! On sait ce qu'il advint 
un formidable succès, des contrats 


Noël Saint-Brun 
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Ep! «ue «47 


ASS AS 
= Æ +7 - 
ir? 


x 


mirifiques outre-atlantique et une 


place de number one dans 
nombre de hit-parades y compris 
le hit nippon! 

Il semblerait bien qu'Exxos, ces 
derniers temps , fasse encore dans 
l'extase mystique et qu'au cours 
le sa dernière transe il 


KULT 


ait mur 
mure un nom 


Du temple au 
culte 


Aussitôt, trois des plus presti 
gieux servants de sa déité ont 


- » 


+ eue ue 





revêtu leurs robes de cérémonie 


sont recueillis dans le 
temple Canon de la porte d'Ivry, 
là où niche EXXOS. On pouvait 


el se 





Des exemples tirés de la bibliothèque de spriles. 


ressentir les effluves électrisées 
de Patrick Dublanchet, Grand 
Prêtre Distillateur d'Octets (Amé- 
lie Minuit, 3D mégacode, Eden 
Blues, Crash Garret,.….), Michel 
Rho, Grand Pinceau Barbouil- 
leur d'Arc-en-ciel (Macadam 
bumper, Oxphar, Crafton, Blood) 
et Arbeit Von Spacekraft, Grand 
Menteur et Raconteur de Mer- 
veilles (Harry and Harry, Crash 
Garret). 

Les trois officiants après quel- 
ques dizaines de secondes de 
méditations ponctuées de longs 
ATA ATA HOGLO HULU...” ve- 
nant du tréfonds de la caverne de 
Phil Ulrich, Grand Allumé-Musi- 
co-Directeur Artistique d'Ere, se 
sont relevés On pouvait voir 
leurs yeux briller d'une lueur 
béate due, soit à un excès de 
bière, soit à la satisfaction de 
posséder un soft exceptionnel. 
Von Spacekraft s'approcha de 
moi: 

- Sans doute veux-tu connaître le 
fruit de nos méditations? Ap- 
proche et écoute ce que dit le 
Livre des Origines et celui de la 
Honte... 

Il y a de cela fort longtemps, le 
grand Zorq escorté de son fami- 
lier Qriich descendit du ciel dans 


son engin volant. Il s'empara 
d'une jeune femelle et la mit 
dans la Frayère pour engendrer 
une nouvelle race. Le premier 
essai fut plutôt raté et donna les 
Protozorgs. Le second essai fut 
encore pire et engendra les servi- 
teurs Vorts. Plein de dépit, Zork 


se retira quelques éternités pour 
méditer ces échecs et promit de 
repasser un de ces quatre. En 
attendant, les Protozorgs, habi- 
tants du Temple, s'empressèrent 
de régner façon dictateur san- 
glant sur les Normaux et le 
Tuners (Mutants psychiques). 


Des morceaux de décor juxtaposés pour fabriquer une salle. 


Un tuner du 
tonnerre 


3 GE PS D se) 
Quand débute le soft (ça 
commence hard pour toi….), t'es 
Raven, un Tuner-psy. Ta copine, 
Saï Faï, a été faite prisonnière, 
sans doute pour servir de nou- 
velle pondeuse. Tu te trouves 
devant le Maître des Epreuves qui 
l'offre le choix suivant: finir en 
panier repas pour Vort affamé ou 
réussir les cinq Epreuves et finir 
Divo, c'est-à-dire messager de 
l'ordre à venir. Chaque épreuve 
nécessitera de posséder certains 
objets, puis de résoudre des énig- 
mes où la vue, l'ouïe, l'intel- 
ligence et le temps intervien- 
dront. 

Heureusement, pour réussir, tu 
disposes de huit pouvoirs im- 
pressionnants: infravision, 





ue à 


marche de mouche, cervoscann, 
cervogel, zonescann, psykynez, 
killer, syntoniz (aide). De plus tu 
es en liaison constante avec l'en- 
semble de la communauté Tu- 
ner (sur FM je suppose...), grâce 
à l'amplificateur Gauss, ou Foe- 
tus, une espèce d'embryon vi- 
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Dans la caverne Norma Jean. 


sible des seuls tuners et parlant 
bizarrement avec force phote 
dorteaugraf.. ” 

- J'ai cru entendre que le Temps 
intervenait ? 

- Oui. Le début du jeu est tou- 
jours à 20 heures pour louper les 
infos. Si en une heure le joueur 
n'a pas réussi à sauver sa bien- 
aimée, ce sera pour tous les 
protagonistes le Grand Ecra- 
bouillage Final! Mais bien enten 
du on peut, si on est très lâche, 
faire une sauvegarde du jeu. 


Arbeit, Au travail 


Si je puis me permeltre, Her 
Von Space, combien en avez- 
vous écrit comme cela de la 
belle histoire sur le grand Zork? 
- Environ deux cents pages, fines 
serrées, en examinant à chaque 
fois toutes les conséquences que 
pourront avoir les actes du héros. 
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Arbeit von Spacekraft, le prince 
des conteurs. 

En fait puisque rien n'est à taper 
au clavier, il n'y a qu'un nombre 
limité d'actions à entreprendre 
(d'ailleurs tout se joue à la souris 
et l'ensemble du jeu est d'une 
ergonomie exceptionnelle). 
Néanmoins, il faut que le jeu soit 
riche et ce nombre est assez élevé 
ainsi que le nombre de réponses 
possibles et de textes affichés. 
Cela m'a pris neuf mois pour 
écrire le scénario complet. 

Raven a-t-il des pensées ? 

Il est! Donc il pense, et se 
dépense. Quand il désire émettre 
une opinion, Son ‘’cervo” appa- 
raît. Les bulbes de celui-ci dispo- 
sés en cercle sont autant d'idées 
(et de messages à écrire) que 
possède le héros 
Comme tu peux l'imaginer, il 
faut prévoir toutes les réponses et 


surtout les réponses négatives. 
Par exemple: si tu entres dans la 
pièce où un malheureux la 
corde au cou, attend une initia- 
tive quelconque de ta part. Tu 
peux, si l'idée titille ton cervelet 
avachi, le fouiller, le chatouiller, 
lui retirer la corde ou le désinté- 
grer à coup de zapstick. Dans 
tous ces cas il m'a fallut écrire la 
suite possible des événements. 
J'ai donc une espèce de macro- 
langage dont tu peux voir un 
exemplaire qui servira ensuite au 
grand Officiant Patrick pour la 
programmation. 


Le magicien des 
octets 


CS CC à 
Grand Prêtre de l'Octet, qu'est 
ce qu'un macro langage el 
comment s'appelle celui que 
vous avez ulilisé? 

- Celui que j'ai employé s'appelle 
le...Dublanchet! Tous les pro- 
grammeurs sérieux, à ma 
connaissance, ont leurs propres 
stocks de routines et d'utilitaires 
qu'ils ont eux-mêmes confec- 


Une page manuscrite d'Arbeit von Spacekraft! 
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Patrick Dublan 


tionnés. À l'occasion d'ailleurs, 
cela leur permet d'éditer un ou 
deux programmes lorsqu'ils ont 
le courage de mettre au propre 
leurs œuvres. Ici, j'ai fabriqué un 
pseudo-basic qui permet, par 


chel, 








le seig 


exemple lorsque le scénariste à 
noté que le résultat d'une action 
devrait être l'affichage du texte 
numéro 89, de coder cette action 
par le mot "TXT 89” de mon 
langage. Cela simplifie la pro- 
grammation, certes, mais il 4 
bien fallu écrire quelque part le 
sous-programme machine qui 
comprend et exécute le mot TXT 
89. Bien entendu tout ceci est 
ensuite compilé car le vrai pro- 
blème n'est pas de traduire ce 
que veut le scénariste, mais de 
trouver la place où le mettre, car 
à peu près tout est possible. Pour 
vous donner une idée, les per- 
sonnages, une quinzaine, 
prennent environ 66 KO de mé- 
moire, les morceaux de puzzle 
pour fabriquer les salles ou des 
décors prennent 80 KO. Ce qui 
est très gourmand, c'est le son! 
Plusieurs KO par seconde effec- 
tive d’audition. Le grand Musi- 
queux Stéphane Picq peut nous 
fabriquer tous les bruitages et les 





neur des oclets. 


sons qu'on veut, il s'agit ensuite 
de les serrer dans la disquette. Le 
truc est de pouvoir utiliser les 
sons un peu comme on le fait 
pour les décors, un morceau 
par-ci, un morceau par-là. On 
essaye également de changer 
simplement quelques éléments 
d'un son, la fréquence ou la 
hauteur. De temps à autre, on 
obtient des résultats étonnants. 
Un hurlement de désespoir peut 
se changer en râle de plaisir 
quand on le passe à basse fré- 
quence! Ce travail de préparation 
achevé, il ne reste plus qu'à 
traduire les différentes séquences 
du scénario et à recoller les 
morceaux et gérer l'affichage. 
Cela donne ce registre de code 
source assembleur de 250 KO et 
de 250 pages! (Un gros cahier à 
couverture cartonnée noire, 
genre livre de compte, que les 
collectionneurs s’arracheront 
pour une fortune dans une dé- 
cennie). 


Le grand Roro 

- L'affichage, O Grand Dessi- 
neux Rho, c'est votre (crayon. 
- Sûr, petit Rien de ce qui 
s'inscrit sur une feuille ou un 
écran ne m'est étranger. Je sévis 
chez ERE depuis sa création . 


Depuis le deux-pièces placard de 
la Place Pigalle jusqu'au superbe 
Temple-immeuble où nous nous 
trouvons, j'ai tout vu et tout fait. 
Membre fondateur et directeur 
adjoint, je poursuis l'immense 
tâche que le Destin généreux m'a 
assigné: devenir le plus grand 
graphiste sur micro. parmi les 
plus modestes ! 

Et comment travaille votre 
Ineffable Modestie ? 


Suite page 43 


LE LIVRE DU DEVELOPPEUR 

Cet ouvrage exhaustif de près de 700 pages rassemble toutes les 
informations techniques pour programmer l'ensemble des ordinateurs de la 
gamme ATARI ST. Vous y trouverez organisés de façon pratique, les 
renseignements sur la structure et le fonctionnement de votre machine, 
indispensables pour une programmation optimisée et professionnelle : listings 
complets et commentés des BIOS du STF et du Mega ST, toutes les fonctions 
GEMDOS, BIOS, XBIOS, VDI et AEËS, le blitter et sa programmation, les 


DEVELOPPEUR interfaces, les variables système et leur rôle. 
Des appels de fonction en C, Assembleur et GFA Basic vous permettront de 


mettre directement en pratique vos nouvelles connaissances dans votre 
SUR langage habituel. Enfin, pour que ce livre de référence devienne votre meilleur 
outil de travail, vous disposez d'un index complet des fonctions relatives aux 
ATARI SI différents domaines techniques de la machine. Réf. ML 550. 299 F. 700 p. 
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INTERFACE DEVELOPPER 
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INTERFACE MIDI " 
vous dévoile toutes les informations techniques PROGRAMMATION, URSS TE 
MIGAMAX, 


nécessaires pour monter ou exploiter votre propre APPLICATIONS, 
studio, programmer vos applications musicales, et ne 
transformer votre ST en un accompagnateur de 
choc ! Au menu : structure de l'interface Midi, 
format des données, types de cablages, les appli- 
cations Midi du marché (séquenceur, générateurs 





de sons, éditeurs de partition….), la création de DEVELOPPER EN C 
sons et d'effets spéciaux, les synthétiseurs, les Vous rêvez de développer en C? Cet ouvrage extrêmement complet vous 
boîtes à rythmes. Réf, ML 555. 279 F. 350. p. permettra de réaliser vos futures applications en utilisant les meilleurs 


langages actuels : Turbo C, Laser C, Megamax. 

Au sommaire : installation, détail des commandes et programmation en Turbo 
C, description des bibliothèques, de l'optimiseur de codes, de toutes les 
fonctions et messages d'erreurs, annexe complète des instructions, des mots 
réservés, et des conversions types. Réf. ML 554. 199F. 450 p. 


NOUVEAUTES PRINTEMPS 89 


ATARI ST 


LE GRAND LIVRE DE L'ATARI ST 

Véritable encyclopédie, LE GRAND LIVRE DE L'ATARI ST a été concu 
pour apporter une réponse précise à toutes vos questions : ennuis de 
disquettes, choix d'une imprimante, d'un logiciel, d'un accessoire. Au fil 
des pages, vous découvrirez tout sur le ST, et vous possèderez ainsi les 
informations nécessaires à une utilisation quotidienne de votre machine 
en tout confort : hardware, entrées/sorties, environnement, entretien, 
langages (GFA Basic avec la liste complète des instructions et 
explication.) Réf, ML 530. 199 F. 420 p. 
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Détection, 
élimination, 
prévention. 
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ANTI VIRUS 

Attention, ce livre vous concerne tous ! 
Les virus ne distinguent pas leurs 
proies. entre les réseaux, les serveurs, 
les clubs micro, les vecteurs de 
l'infection sont de plus en plus Afin 
d'éviter la perte des données ou la 
destruction de vos programmes favoris, 
ANT VIRUS propose des informations 
pratiques ainsi qu'un programme de 
détection et d'élimination des virus. Ce 
ivre vous apprendra à reconnaître très 
tôt une infection, à observer ses 
techniques de reproduction avant de 
traiter vos programmes et votre 
système. Réf. ML 657. 199 F. avec la 
disquette, 


TRUCS ET ASTUCES 


ET 
faire avec votre ATARI ST, TRUCS 









































sous forme de programmes en C ode 
compilé, langage C, Assembleur et GFA 
Basic. Par la suite, vous pourrez 
approfondir vos connaissances tech- 
niques dans les domaines les plus variés 

hardware, software, langages, 
périphériques. Réf. ML 651. 299 F avec 
disquette. 340 p. 


BIEN DEBUTER EN GFA BASIC 
Effectuez rapidement vos premiers pas 
en programmation, découvrez les 
boucles, les procédures, la manipulation 
des données, la création graphique et 
sonore. Pour chacune de vos idées 
vous trouverez rapidement l'outil appro- 
prié, à chacun de vos problèmes, une 
aide précieuse et détaillée, grâce à un 
glossaire complet de toutes les fonctions 
du langage. Progressivement vous 
apprendrez à utiliser l'éditeur, les notions 
de base du GFA Basic, puis l'ensemble 
des commandes du langage. Enfin, 
profitez des nombreuses astuces et 
sachez éviter les pièges lors de vos 
développements. Réf, ML 527. 129 F. 
250 p 


BIEN DEBUTER 

Tout pour prendre un bon départ et 
gagner du temps. Cet ouvrage aborde 
simplement l'installation de votre 
machine, l'utilisation du TOS et de GEM, 
de la souris, du clavier, les variables, les 
commandes disque et graphisme. 
Créez vos premiers programmes et 
maîtriser les différentes configuration de 
l'ATARI ST Réf. ME 156. 129 F 255 p. 





_LE LIVRE DU GRAPHISME 
ARS Ge courage 


Grâce à cet e, réalisez 


encore plus loin, des programmes en 
GFA Basic, des routines en Assembleur 
et en C vous permettront de devenir un 
vrai professionnel du graphisme. Parmi 
les sujets traités : la programmation sous 
GEM (fenêtres, menus, déroulants, boites 
de dialogues...), des routines graphiques 
performantes (algorithmes de tracés de 
lignes, de cercles, de rotations, 
projections, déformations.…). Réf. ML 
502, 199 F. 870 p. 


LE GRAND LIVRE DE CALAMUS 
De la saisie de textes au dessin vectoriel, 
Calamus est capable de prendre en 
charge toutes les étapes de la micro- 
édition. Afin de devenir un habile 
typographe, vous découvrirez par 
l'exemple tout ce qui ce cache derrière 
ce programme, les techniques de mise 
en page, l'emploi des cadres, textes et 
graphiques, les fonctions d'importation, 
les drivers d'imprimante, les scanners, le 
choix des polices de caractères. Réf. 
ME 556. 199 F. 300 p. 


GUIDE SOS GFA BASIC 

Toutes les instructions du GFA Basic 
jusqu'à la version 3.0, les bibliothèques 
de GEM {VDI, AES) et les routes 
graphiques de 
la LINE À, pour 
programmer 
vite et bien, 
Réf. GE 102. 
99F, 
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SUPERBASE PROFESSIONAL 3 

CeSGBD convivial pour une gestion simplifiée comprend 4 
modules : une base de données relationnelle, un éditeur de 
textes, un langage de programmation ultra-performant et un 
générateur de masques. 

Pour l'entreprise comme pour le particulier, ce logiciel permet la 
gestion sous toutes ses formes : saisie, états, facturation, 
catalogues... 

L'éditeur de masque permet une présentation raffinée de 
l'information. Vous y intégrerez directement toute formule de 
calcul, de lien entre fichier de validation. Des applications 
complètes peuvent y être réalisées sans programmation ! 
Grâce au langage DML vous contrôlez absolument tout : les 
ressources offertes par l'environnement GEM (25 boïtes de 
dialogues), les opérations sur les enregistrements, l'exploitation 
des données, l'exécution de sous-programmes.. aussi 
simplement qu'en Basic. 

SUPERBASE PROFESSIONAL 3 est le spécialiste de la 
facturation : vous dupliquez et affichez les enregistrements d'un 
fichier externe, puis effectuez tout type d'opération recherchée 
(calculs, validation, mises à jour, états….). 

Une interface entièrement paramètrable. Par programmation, il 
permet de personnaliser une application ou de lui greffer une 
structure aussi complexe que vous le désirez et accepte la 
plupart des types de données : dBase IlAII, Lotus, Dif, ASCII... et 
bien sûr les images aux formats GEM, Néochrome, DEGAS. 

e Pour tous les développeurs, SUPERBASE PROFESSIONAL 3 
est fourni avec une version RUNTIME. 

e Configuration minimale : 1 Mo de RAM. 1 disque dur ou 2 
lecteurs de disquettes recommandés. 

Réf. ST 034. 2490F. 








SUPERBASE 2 

Le plaisir de gérer, la satisfaction d'être performant... SUPERBASE 
2 est une base de données relationnelle d'une facilité d'utilisation 
exceptionnelle. SUPERBASE 2 vous permet de réaliser rapidement 
des applications performantes sans programmation. Qu'il s'agisse 
de construire un fichier, mettre au point son exploitation, établir des 
liens ou consulter les données, vous disposez toujours d'une boîte 
de dialogue, d'une icône, vous donnant un accès immédiat à 
l'information. 

SUPERBASE 2 préfigure les logiciels de l'avenir : il gère les images 
(GEM, DEGAS, Neochrome) et les tableaux, possède un traitement 
de texte, communique par modem ou par port série, assure le 
publipostage, l'impression d'étiquettes. 

SUPERBASE 2 possede des fonctions étonnantes comme la 
vérification d'une donnée dans un autre fichier ou l'acces direct aux 
boîtes de dialogue au sein d'une application et bien sûr toutes les 
fonctions mathematiques, statistiques, les formules de validation, 
de recherche. 

e 16 millions d'enregistrements, 999 index par fichier, nombre de 
champs et de fichiers illimite. 

e 18 types de formats de données. 

e Icônes de type ‘magnétoscope’ pour la recherche, la sélection 
des données, l'établissement d'un filtre. 

e Fonctions d'état permettant les ruptures, sous totaux, compteurs, 
moyennes. 

e Modules de communication : bauds, parité, bits de données. 
Réf. 032. 890 F. 





LE LIVRE DE SUPERBASE 

Apprenez à développer des applications performantes, et 
personnalisées, en exploitant les nombreux outils de SUPERBASE. 
Avec SUPERBASE et SUPERBASE 2 vous réaliserez 
progressivement une gestion de fichiers en vous familiarisant avec 
les procédures d'exploitation, les états, les liens multrfichiers, 
l'édition, la recherche ou le tri des données. 

Vous aurez par la suite tout loisir d'enrichir vos travaux grâce aux 
puissants outils de SUPERBASE PROFESSIONAL et sa version 3: le 
langage DML, l'éditeur de masque, la programmation de 
l'environnement GEM, les masques de transaction. une mine 
d'informations qui fera de vous un développeur attitré sous 
SUPERBASE. Réf. ML 658. 169 F. 


SOS SUPERBASE 

Une source d'informations tres pratique : toutes les commandes et 
menus de SUPERBASE, les fonctions de la base de données et de 
_. de masques, et les instructions du langage DML. Réf. GL 
126 59F 








BECKERCAD 

Dessin industriel, architecture, électronique, mécani- 
que, organisation...BECKERcad s'utilise très simple- 
ment grâce au contrôle de la souris, des touches et 
menus déroulants. BECKERcad possède un langa- 

ge de description de page (PS) et un éditeur de fontes 
vectoriel permettant de personnaliser votre logiciel. 
Ses principales fonctions : 

° 300 niveaux de calque activables séparément ou 
globalement. 

e Fonctions de dessin : main levée, cercles, arc de 
cercle, secteurs, ellipses, polygones, étoiles, 
parallèles.…en déformation, miroir, rotation, duplica- 
tion, transformation. 

e Fonctions évoluées : cotation automatique, hachu- 
rage, guides-ignes, positionnement des tangeantes… 
+ Deux jeux de caractères fournis utilisables en miroir, 
en proportionnel, verticalement... 

e Plusieurs types et épaisseurs de tracés : pointillés, 
interrompu, mixte. 

+ Plusieurs niveaux de zoom, d'agrandissement ou de 
réduction des dessins. 

+ BECKERcad peut gérer une bibliothèque de sym- 
boles : environ 300 symboles DIN 


+ BECKERcad pilote enfin les principaux traceurs et imprimantes : 
Epson LQfx, Nec P6P7 2200, Laser Atari SLM 804, traceurs 
compatibles HP GL, traceur Epson HI 80, imprimante PostScript. 
Configuration minimale : 1 Mo de RAM. Réf. ST 036. 990 F. 


BECKERCALC 

Ce tableur vous offre un maximum de puissance et de rapidité. 
BECKERcalc possède une particularité unique : il vous est fourni 
avec son équivalent MS-DOS! Transfèrez sans problème vos ta- 
bleaux d'une machine à l'autre et accédez ainsi à l'univers Multi- 
plan ou Lotus. Logiciel multi-fenêtre, BECKERcalc facilite considé- 
rablement l'édition et permet de visualiser simultanément feuilles 
de calcul et diagrammes ou graphiques correspondants.Les ma- 
cro-commandes prennent en charge le moindre de vos gestes : 
l'automatisation des calculs, toutes les actions au clavier, à la 
souris, les évènements GEM... Toutes les fonctions de calcul et 


LIVRES 

APPLICATIONS 

LE LIVRE DE 1ST WORD PLUS, REF. ML 616. 299 F. avec la 
disquette 

LE LIVRE OÙ GEM. REF, ML 139. 179 F, REF. ML 239. 279 F. avec la 


disquette 

LE GRAND LIVRE DE CALAMUS. REF. ML 556. 199 F. avec la 
disquette 

LE LIVRE DE SUPERBASE. REF. ML 658. 169 F 

APPLICATIONS SOUS SUPERBASE. REF. ML 617S. 349 F. avec la 
disquette 

SOS A ges REF. GL 125. 59F 


LANGAGE. 

BIEN DEBUTER EN GFA BASIC 2.0 ET 3.0. REF. ML 527. 129F 
BOITE A OUTILS GFA BASIC. REF. ML 631. 299 F, avec la disquette 
GUIDE SOS GFA BASIC 2.0/3.0. REF. GL1025. 99 F. 

LE LIVRE OÙ GFA BASIC 2.0. REF. ML 185. 199 F. REF. ML 285 


ANTIVIRUS. REF. ML 657. 199 F 


279 F, avec la disquette 


LOGICIELS 
LANGAGES 





LA BIBLE DE L'ATARI ST. REF. ML 142. 199 F 

LE GRAND LIVRE DE L'ATARI ST. REF. ML 530. 199 F 
TRUCS ET ASTUCES. REF. ML 651. 299 F. avec la disquette 
MATERIELS 

DISQUETTE ET DISQUE DUR. REF. ML 172. 179 F. REF. ML 272 
INTERFACE MIDI. REF. ML 555. 279 F. 

PROGRAMMATION 


LE LIVRE OU DEVELOPPEUR SUR ATARI ST. REF, ML 550. 299 F 
LE LIVRE DU GRAPHISME. REF. ML 502. 199 F. REF. ML 602, 299 F 


avec 2 disquettes, 
LE LIVRE DE L'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE. REF. ML 193. 179F 


GFA ASSEMBLEUR. REF, ST 033. 590 F 


TABLEUR 
GRAPHIQUE 
SOUS GEM 
LILI d 

ET PC 


[Re 2 «7 La | 4 8 
DE DAO 
POUR 
ATARI ST 


ce” BA PLICATION 1 
LR 


d'édition ont été optimisés pour votre plus grand confort. A por- 
tée de souris vous trouverez un univers graphique convivial, l'ac- 
cès à toutes les commandes ainsi qu'à de nombreuses fonctions. 
Principales caractéristiques. 

e Feuille de calcul maximum : 16 000 colonnes x 8 000 lignes : 
longueur de champ maximale : 240 caractères. 

e Largeur de colonnes variable jusqu'à 99 caractères, 3 fontes 
écran disponibles. 

e Possibilité d'ouvrir 7 fenêtres en même temps. 

e Diagrammes instantanés en batons, manhattan, lignes, 
camembert. 

e Toutes les fonctions mathématiques, trigonométriques, 
financières, logiques, arithmétiques.… 

e Programme utilitaire pour la création de driver d'imprimante. 

e Configuration minimale : 1 Mo de RAM. 1 disque dur ou 2 
lecteurs de disquette recommandés. Réf. ST 035. 1 290 F. 


CALCOMAT 2 + (TABLEUR + GRAPHEUR). REF, ST 024. 595 F 
DATAMAT ST (GESTION DE FICHIER). REF. ST 003. 390 F. 
SUPERBASE (SGBD). REF. ST 018. 595 F. 

SUPERBASE 2, REF, ST 032. 890 F. 

SUPERBASE PROFESSIONAL (SGBD). REF. ST 025. 1 490 F 
SUPERBASE PROFESSIONAL VERSION 3 (SGBD) + RUNTIME 
REF, ST 034 2 490 F 

TEXTOMAT ST (TRAITEMENT DE TEXTE), REF, ST 002, 390 F 
PACK SUPERBASE PROFESSIONAL + APPLICATIONS SOUS 
SUPERBASE. REF. ST 025P. 1 490 F. 

PACK ‘BIEN DEBUTER EN BUREAUTIQUE" (DATAMAT + TEXTOMAT + 
CALCOMAT). REF. PS 520. 590 F 

GRAPHISME 


GFA ARTIST, REF. ST 026. 495 F 
GFA RAYTRACE. REF. ST 028. 495 F 
PLUSPAINT. REF. ST 008. 350 F 
BECKER CAD. REF. ST 036. 990 F 


GFA BASIC 2.0. REF. ST 012. 495 F 

GFA COMPILATEUR 2.0. REF. ST 013. 295 F. 

GFA BASIC 3.0. REF. ST 027. 750F. 

PROFIMAT ST (ASSEMBLEUR). REF, ST 015, 495 F 

GFA 3.0 JUMBO PACK (LA VALISE GFA 3.0 + PROG. EN GFA BASIC 
3.0 + FREEWARE). REF. PS GFA3. 790 F 


BUREAUTIQUE 
BECKERTEXT Il (TRAITEMENT DE TEXTE). REF. ST 031. 750 F 
CALCOMAT ST (TABLEUR + GRAPHEUR). REF, ST 009. 390 F. 


299 F. avec la disquette. 
PROGRAMMATION EN GFA BASIC 3.0. REF. ML 638. 349 F, avec la 


disquette 
TRUCS ET ASTUCES EN GFA 2.0. REF. ML 299. 269 F, avec la 


disquette 
LE LIVRE OÙ LANGAGE MACHINE. REF. ML 141. 149 F 
DEVELOPPER EN C. REF. ML 554. 199 F 


LIVRES DE REFERENCE 
BIEN DEBUTER. REF. ML 156.129 F 


BECKER CALC, REF, ST 035. 1290 F 
UTILITAIRES 


PACK "BUREAUTIQUE ET PERFORMANCE" (CALCOMAT 2 + 
SUPERBASE + BECKERTEXT 2). 1 290 F 


4 PERFECTO (BUREAUTIQUE). REF, DP 801. 199 F 
4 PERFECTO (GRAPHISME). REF. DP GO1. 199 F 


4 PERFECTO UEUX). REF. DP J01. 199 F. 
4 PERFECTO (UTILITAIRES). REF. DP UO1. 199 F. 
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Michel Rho, barbouilleur de génie. 


- À la demande! Veux-tu des 
fonds colorés et divers? En voici, 
en voilà. Veux-tu des icônes par- 
lantes et claires. Tiens, sers-toi. 
Veux-tu un personnage expressif 
et original ? Allez, prends-le! J'ai 
mes utilitaires de dessins person- 
nels qui ont évolué avec le 
temps. Ah, l'Oric et son affichage 
pourri. Ah, le spectrum et son 
mode quatre couleurs dégeu… 
L'Amstrad par contre a fait faire 
un grand bond avec ses seize 
couleurs et sa grande facilité 
d'utilisation. Il est bien évident 
qu’à présent, les seize bits offrent 
un confort infiniment supérieur 
à tout ce qui se faisait avant. 
Quand le programmeur de- 
mande des sprites pour visualiser 
un combat, je décide du nombre 
de sprites utiles pour visualiser 
l’action et je les invente en 
conséquence. Il restera à Patrick 
à les faire se succéder dans 
l'ordre qu'il aura choisi. De 
même, il m'appartient de trouver 
le nombre minimum d'éléments 
de décors afin de construire une 
salle , de juger l'effet esthétique 
produit ainsi que d'apprécier la 
diversité ou la monotonie qu'ils 


engendrent. En fait les tâches ne 
sont jamais aussi séparées. 
Quand Patrick et Arbeit décident 
dans une épreuve de faire bouger 
un bloc de pierre pour découvrir 
une trappe, il me reste à dessiner 
la trappe. Je peux suggérer à cet 
instant qu'un indice, une 
marque quelconque devrait être 
résente sur le bloc à bouger, et 
u'un son doit accompagner le 
mouvement dudit bloc. Inter- 
vention d'Arbeit Von Spacekraft 
qui insiste pour que plusieurs 
blocs soient ainsi marqués pour 
que le jeu ne soit pas trop facile 
et suggestion de Patrick qui 
pense que le bloc ainsi trouvé 
devrait se désagréger en petits 
morceaux (d'où un autre dessin 
à entreprendre). Ainsi le ”’cervo” 
et les bulbes représentant les 
idées de Raven sont une excel- 
lente idée de moi-même per- 
sonnellement issue de ma per- 
sonne, et j'en suis fier! 


Quel avenir pour 
le futur? 


| 
- Vous avez lous trois alleint un 
âge raisonnable à la grande 
Horloge de la Galaxie (une 
moyenne de trente cinq années 
terrestres non remboursables), 
comment voyez-vous la micro- 
informatique ludique et son 
développement? Comment pla- 
cez-vous Ere dans ces pro- 
chaines années ? 

- Si vous permettez, moi, Phil 
Ulrich, Grand Servant d'Exxos, je 
ais répondre. Ere a toujours eu 
une place à part dans l'Univers- 
micro en se positionnant sur le 
marché de la même façon qu'un 
éditeur de livres. Ere accueille 
des créateurs, leur prodigue 


aides et conseils techniques, leur 
distribue avances et encourage- 
ments tout en suivant le proces- 
sus de création. Puis, Ere s'oc- 
cupera de la fabrication de la 
promotion et de la distribution 
du produit. Les rappports entre- 
tenus avec ces créateurs passent 
avant tout par un dialogue per- 
manent et ouvert. Notre fierté est 
d'avoir découvert des valeurs 
nouvelles et d'avoir aidé des per- 
sonnalités à s'exprimer dans ce 
monde aux changements hyper 
rapides. 

- Et comment se présentera, 
selon vous, la prochaine géné- 
ration des logiciels ? 

- Les prochaines productions, 
non pas celles que nous avons 
en cours d'élaboration comme 
ART ATTACK, EGG ou PSYMAN, 
mais celles qui viendront avec les 
nouvelles technologies comme le 
vidéo-disque couplé avec un or- 
dinateur, seront des productions 
dans le genre des films long 


Blood au pays du Soleil Levant. 
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métrage à gros budget, avec un 
tas de partenaires impliqués. Ce 
n'est plus la vente qui rem- 
boursera le logiciel mais tous les 
droits dérivés et la formidable 
ague de curiosité et d'intérêt 
que porteront les gens et les 
médias à la sortie d'un produit 
exceptionnel. On assistera alors 
au lancement du dernier Herbu- 
lot-Bouchon comme on assiste 
au dernier Woody Allen! D'ail- 
leurs cette période a déjà 
commencé, voyez donc Luca’s 
films qui promotionne des pro- 
grammes ludiques comme l’ex- 
cellent Zac McKracken. 

Un long ’ATA ATA HOGLO HU- 
LU...” s'échappa alors de ses 
lèvres exangues, repris aussitôt 
par les trois Grands servants pré- 
sents. J'en profitais pour m'éclip- 
ser en dérobant, pour vous, quel- 
ques photos de cet objet du 
"Kult” qui promet encore de 
vous faire veiller tard. Petits vei- 
nards, va!! æ 
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ZAK MCKRAGKEN 


AND THE ALIENS MINDBENDERS 








Tsupide? Euh... Vous avez 
dit stupide ? 


CashCardé 





IN ous sommes en 1997 et la 
| Terre est atteinte par une 
épidémie effroyable de bêtise 
épaisse! Ce n'est pas un effet 
pervers du progrès ou de la télé, 
mais une tentative sournoise d'in- 
vasion de la planète par de vicieux 
extra-terrestres. Heureusement le 
journaliste Zak McKraken, le plus 
stupide d'entre nous tous, va oser 
relever le défi du gant du chal- 
lenge de la niaiserie! 













Noël Saint-Brun 
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CETETIMN 14 US | 


CR | 
L'AR : L' 


..… 

Driting!!! 

CRE LES SES 
NON! Surtout ne décrochez pas! 
Un coup de fil par les temps qui 
courent devient aussi dangereux 
qu'un coup de gourdin sur le 
citron! Il paraît en effet que les 
aliens contrôlent la compagnie 
des téléphones! Ils ont installé 
une machine infernale à raboter 
le Q.L. dont les effluves magné- 
tiques abrutissantes se propagent 
par le canal des télécommunica- 
tions. Comme l'indique l’article 


1 à Sushi 
ommande 





du ”’National Inquisitor” où tra- 
vaille Zac McKraken (huit pages 
format tabloïd fourni avec le 
jeu): "Cette épidémie télépho- 
nique vous transforme l'intel- 
ligence d'un savant nucléaire en 
celle d'une demi-livre de na- 
vets!”. Zac, du point de vue 
stupidité n’est pas trop mal placé 
non plus, son job étant d'écrire 
sur les faits divers les plus farfe- 
lus. Son prochain papier sera un 
reportage sur l'attaque sans som- 
mation de deux campeurs par 






un sauvage écureuil à deux 
têtes. Passionnant! 


Le rêve de Zac 
Loir nr iv use tEe 
La nuit, avant que d'aller enquê- 
ter à Seattle sur le criminel 
double bouffeur de cacahuètes, 
Zac fait un rêve étrange peuplé 
de symboles inconnus. Une carte 
mystérieuse apparaît (que vous 
ferez bien de recopier. Vous pou- 
vez ralentir le défilement de l'ac- 
tion avec les touches > où < 
ou la stopper en appuyant sur la 
barre d'espace), des objets inso- 
lites viennent l’agresser, un cha- 
peau à moustaches le poursuit, 
un Curieux engin avec trois cris- 
taux le sépare d'une charmante 
femme, des extra-terrestres au 
crâne hypertrophié veulent s'em- 
parer de lui... 

Prêtez une extrême attention à 
tous ces détails. Ce sont autant 
d'indices pour aller au bout des 
trois disquettes de ce jeu au 
scénario trapu. Vous ne pouvez 
intervenir dans cette séquence 
qu'en l'accélérant ou en la sup- 
primant. De petites scènes s'in- 
tercalent dans l’action de temps 
en temps et vous montrent ce 
qui se passe pendant que vous 
manipulez Zac. 





s'ouvre... 


Quand le programme vous 
donne la main, vous êtes dans la 
chambre du héros. Deux lignes 
en haut de l'écran serviront pour 
les dialogues et les messages. La 
scène principale présente l'envi- 
ronnement où évolue le person- 
nage. Les six dernières lignes 
sont réservées aux actions que 
vous entreprenez. Ainsi, appa- 
raissent une quinzaine de verbes 
que l'on peut sélectionner à la 
souris. Pour prendre le bocal du 
poisson par exemple, on choisit 
le verbe ”’prendre”, on déplace la 
souris sur le bocal, puis on 
valide en cliquant. Tout est en 
français à l'écran: les messages, 
les actions et les objets. C'est 
donc en tout point remarquable 
d'ergonomie avec une légère 
nuance quant à la traduction 
parfois curieuse”. ("issue 
d'énergie” pour prise de cou- 
rant! Bonjour le french!) 


IE Z "211 1LLA 


CashCard 
CETEUTN 14 71 


Au cas-Zz-OU.. 

ER DESRRRE EEE 
Fouillez systématiquement tout! 
Il n'y a pas de limite aux nombre 
d'objets transportés. Cela peut 
aller du bocal à poisson à la 
trousse à outils en passant par la 
pince à cheveux géante! Tout 
doit servir quelque part (n'ou- 
bliez pas le papier déchiré du 
mur de la chambre). Ainsi dans 
un tiroir vous trouverez un ka- 
zou (un mirliton). Il faudra en 
jouer pour réveiller le chauffeur 
du bus. celui-ci vous conduira à 
l'aéroport. Dans l'avion vous ren- 
contrerez l'hotesse de l'air la plus 
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L258comende 





pénible de l'histoire de l'avia- 
tion! Chaque fois que vous es- 
saierez d'ouvrir un coffre ou de 
fouiller les coussins, elle viendra 
vous engeuler et vous ramener à 
votre place. Une seule solution 
pour récupérer ce qui est caché 
dans le siège devant vous: bou- 
cher les lavabos avec le papier 
hygiènique ! 


Scénario béton, gags et hu- 
mours, accès facile et puzzles 
tordus, voilà un bon coktail co- 
pieux, riche et en français qui 
donnera le goût de l'aventure à 
tous ceux qui ne connaissent pas 
encore le genre. Sans aucun 
doute, Zac Mc Kraken vous fera 
Zac Mc craquer! Le] 
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2 JEUX sus 





Fe craquer vos pha- 
a | langes, rangez vos car- 
reaux et affutez vos joysticks, car 
voilà du bon, du beau, du bio- 
baston qui s'annonce, de la belle 
castagne originale qui va nous 
faire bien chaud aux muscles! 


)CRLPMINE Sottmare 1908 





Noël Saint-Brun 
RSRERRERREMERT EIRE 





BIO 





CHALLENGE 





Au 


commencement... 

ER CPR TRE Le : SRBCE 
…tait l'humanité! "C'est ben 
vrail”, comme dirait une an- 
cienne vedette de la pub, mais, 
vous savez ce que sait, devant les 
vicissitudes de la vieillesse, le 
muscle qui s'affaisse, les réflexes 
qui s'atténuent et le patrimoine 
génétique qui se met à fabriquer 
des humains genre loukoums 
avachis, il a bien fallu trouver 
une solution de rechange: un 
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corps de robot , en synthétique 
premier choix, couplé avec un 
cerveau humain rien qu'en car- 
bone-hydrogène légèrement dé- 
fraîchi! Bref comme le montre la 
présentation cela a donné un 
bon petit androïde qui possède 
une dizaine de mouvements 
souples et précis. Vous, vous êtes 
chargé d'expérimenter le dernier 
modèle pour tester sa fiabilité. 
Inutile de vous dire que si les 
savants ont été capables de vous 
construire un pseudo-corps aussi 
performant, ils ont, avec une 


facilité déprimante, concocté 
une série d'épreuves, dans des 
mondes parallèles, plus tordues 
les unes que les autres. 


Bougez un peu 


. 

pour voir 

RE à à cena 
Je vous conseille de commencer 
à expérimenter votre nouveau 
corps. Vous disposez d'une di- 
zaine de mouvements dont deux 
très originaux: le saut périlleux 














avant, à employer quand vous 
êtes sur. une passerelle pour 
abaisser son énergie, et la toupie 
véloce! Cette dernière et specta- 
culaire manœuvre permet de dé- 






placer une passerelle à gauche 
ou à droite et, dans certaines 
conditions, de distribuer quel- 
ques bastos décisives aux créa- 
tures du Gardien. Plus vous 
maintiendrez la manette dans 
une direction donnée plus vous 
donnerez de la vigueur à vos 
sauts. Autant dire que les trois 
premières nuits vont être assez 
difficiles pour votre égo! Mais ne 
désespérez pas, quelques siècles 
d'entraînement et vous maîtrise- 
rez parfaitement l'engin! 


Les créatures du 
gardien 


CESSER 0 5 PORPRIENEE 
Les six mondes dans lesquels on 
peut évoluer sont peuplés de 


aug LE 


= - on 
ES www: 


6 RS pe er 


créatures aussi étranges que dan- 
gereuses. Il y a des espèces de 
serpents qui attendent de vous 
tomber sur les deltoïdes, des 
ballons oblongs qui essayent de 
vous aspirer votre énergie et de 
petites gouttes métalliques vo- 
lantes dont on peut se servir 
comme projectiles. Elles sont 
toutes venues là pour faire rien 
qu'à vous embêter, alors pas de 
remord, pas de crise de cons- 
cience morale ou éthique: ON- 
DE-TRUIT! Le plus vite et le 
mieux qu'on peut! Toutes les 
‘grosses créatures vont laisser 
échapper qui une amulette, qui 
une carcasse. Il faudra trouver 
les quatre amulettes qui re- 
composent le visage du Gardien 
pour pouvoir être transporté 
dans son antre. En outre, pour 
avoir un quelconque espoir de 
l'emporter il faudra avoir suffi- 
samment trouvé de carcasses, et 
donc avoir défait un max de 
monstres, car chaque carcasse se 
transformant en colts à six coups 
lors de la bataille finale de 


chaque niveau. 
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Ayez du vase! 
| 
De temps à autre, des vases de 
toutes couleurs viendront au- 
dessus de votre... de ce qui a 
remplacé votre tête! Sautez, 
faites une toupie puis ramassez 
ce qui est tombé. Vous pourrez 
ainsi récolter des bonus pré- 
cieux, des armes, des vies, du 
temps ou des capacités accrues 
de stockage d'huile (miam!) 
Des cubes de toutes couleurs 
apparaissent aussi en haut de 
l'écran, ce sont les téléporteurs 
qui permettent de passer d'un 
monde parallèle à l'autre. Sachez 
que chaque mouvement que 
vous faites consomment une cer- 
taine quantité d'huile et que 
votre réservoir n’a ni une capaci- 
té infinie ni une réserve illimitée. 
Ne sautez donc pas sur le pre- 
mier bidon qui passe et sachez 
gérer avec soin votre énergie. 
Delphine software, connu pour 
sa production de disques, nous a 
fait ici un soft remarquable dans 
sa catégorie: concepts originaux 
d'adresse, difficulté apparente de 
jeu qu'on prend ensuite grand 
plaisir à maîtriser, animation ir- 
réprochable avec des scrollings 
différentiels de toute beauté, sons 
ponctuant et complétant très 
bien l’action, en deux mots: une 
réussite ! ë 


NOTE GLOBALE : 92 % 
graphisme : 20 


son : 18 


convivialité : 20 
scénario : 16 
côte d'amour : 18 
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FALCON F1 


Deux nouveaux 
simulateurs de vol ont 
fait leur apparition sur 


la gamme ST depuis le 


début de l'année: FALCON 


(MirrorSoft) et F16 
COMBAT PILOT (Digital 
Integration). Ces deux 
logiciels surclassent 
aisément leurs 


prédécesseurs, mais leurs 


similitudes sont 
suffisamment nombreuses 
pour faire hésiter 
l'acheteur: lequel choisir? 
Le banc d'essai comparé 
de ce numéro vous 
permettra peut-être 
d'égaler les instructeurs 
de Top Gun. 


Cor 





2 


‘appareil simulé dans les 

deux logiciels est le F16 

« Falcon » de l'USAF américaine, 
chasseur-bombardier monoplace 
supersonique, pouvant grimper à 
15 000 mètres, possédant une vi- 
tesse maximale supérieure à Mach 
2 (2 fois la vitesse du son, soit plus 
de 2200 km/h), extrêmement 
manœuvrable et possédant des 
commandes de vol électriques 
(comme la navetté spatiale ou 
l'Airbus A320). Le modèle simulé 
dans FALCON est le F16A, premier 
modèle construit, alors que Æ/6 
COMBAT PILOT propose le F16C 
plus récent, possédant un radar 
plus puissant, permettant notam- 
ment de lancer des missiles guidés 
ad radar où de l'utiliser en mode 
sol» pour attaquer des cibles 
terrestres, Commeson le voit, plus 
uestion "de piloter ÜnéCessfia 
." au-ras des paquerettes, on 
“étloif, du bucolisme de Flight 


Les deux logiciels sont fournis 
dans unévboîte cartonnée at- 
trayante et Solide. Chaque simu- 
lateur utilise 2 disquettes, mais la 


première.ne sert que poun.le 


£ chargement initial, qui estassez 
long Surtout sur FALCON. Les 
= manuels d'instruction sont co- 


pieux (146 pages pour FAZCON 
et 103 pour FI6:€P).etrtraduits 
en français, ce qui n'est pas le 
cas des logiciels eux-même. Net 
désavantage de ce point de vue 
pour FALCON: da traduction est 


COMBAT 










F 16 COMBAT PILOT : choix de l'armement. 


une véritable. catastrophe "amtel 
point qu'il est permis de"penser 
que le tradücteur ne maîtrisé pas 
vraiment le français et l'anglais, 
étpas-du tout l'informatique et 
l'aviation... La version anglaise 





que j'ai eu entre les mains était, 
quant à elle, digne d'éloges, 
mais n'est apparemment plus 
distribuée en France. FI6 CP 
possède un manuel très clair, 
peut-être un peu moins complet 
mais tout à fait suffisant. À noter 
que le système de protection de 
F16 CP nécessite l'entrée d'un 
mot du manuel à chaque début 
de mission, ce qui se révèle vite 
assez fastidieux. Pour terminer, 
*chacun des logiciels est fourni 
avec une Carte aide-mémoire in- 
diquant les touches du clavier 
utilisées et le rôle des instru- 


ments du poste de pilotage. 
Mise en route 

FALCON affiche après charge- 
ment une liste des pilotes pré- 


sents dans son fichier. Il est 
possible au joueur de créer un 


_ nouveau pilote à volonté, celui- 


= ci restant dans le fichier jusqu’à 


son décès prématuré aux 


commandes (qui survient très 


vite, les premiers temps), où sa 


radiationwdewlescadron pour 


è 


| 


FALCON: poursuite d'un Mig 21. 








, 
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bliant » de sortir le train, j'en 
passe et des meilleures.). Une 
fois le pilote sélectionné, un 


écran propose un choix de 12 


missions variées (interception 
d'appareils ennemis, destruction 
de ponts, attaques de sites de 
missiles sol-air, bombardement 
de bases aériennes, etc.). C'est 
également à ce point que le 
pilote peut choisir le niveau de 
réalisme et de difficulté de la 
simulation, sous la forme d'un 
grade allant de premier lieute- 
nant à colonel. Le grade de 
premier lieuténant pardonne 


toutes les erreurs de pilotage, il 
est même impossible de se faire - 
abattre par les jets ennemis. Un 


| ° 
faute grave (attaque de forces" e w des Stocks disponibles. 
amies, Allerrissäge en ou / 16" COMBAT PILOT: poursutles d Charges possibles missiles#air- 
nai #8 LS FA 
ED. EE » PETER 





FALCON : décollage. 


LD: 7 0.0 
aan 0,0 
AT 21 
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JEUX coran 


“d'une 


PRE 2 re 


nrnenieMEA à 
” possible et"très til. > 
L'écran Lo u 


MPOde commandement affichant 


air, air-sol, bombes standard ou 
antipistes réservoirs supplémen- 
taires). 

F16 COMBAT PILOT vous place 
d'entrée de jeu dans le bureau 
du QG de l'escadron, à partir 
duquel toutes les options sont 
sélectionnables en cliquant sur 
tel ou tel point du dessin: un clic 
sur l'armoire permettra le choix 
d'un pilote présent dans le fi- 
chier, ou d'en créer un nouveau. 
Dés tableaux accrochés au mur 
permettent la visualisation des 
armements ou des jets ennemis, 
alors que le clic sur la fenêtre du 
bureau démarre une démonstra- 


tion automatique. Le départ en 


mission s'effectue en cliquant 


qui vous. pe du choix 
et des armements 
M ie 


— prét à décoller. 


Le choix d’une mission n s'effectue 
sur l'écran suivant, qui propose 5 
missions: interception, bombar- 
dément, attaques de blindés, ap- 













une. cartesde. la zone d'action, 
comportant rivières, montagnes, 
villes, ponts, usines, bases, etc. 
C'est de ce PC que le joueur peut 
choisir de TOI les condi- | 


ennemies, prendre connaissance 
de ses oftires où programmer sa < 

route. Il peut également re- PUMNTe 
joindre le hangar de son F16 " 
pour procéder à son armement. 
Celui-ci s'effectue de la même 
façon qu'avec FALCON, mais 
l'armement disponible est plus 
varié (13 possibilités, allant du 
missile air-air aux bombes gui- 
dées par laser en passant par un 
pod de reconnaissance photo), et 
raffinement suprême, on voit les LL 
charges se fixer sous les ailes de LL 
l'avion au fur et à mesure de leur 
sélection. 


Lame 
nm 


utilisées. Encore un plus: il est 
possible de porter son regard vers 
lé haut, et ceci dans les quatre 
directions déjà citées. Le décol- 
lage s'effectue très facilement en 


FALCON place FRS poussant à fond la manette des. 
l'avion en bout de piste. Remar- gaz et en tirant le manche vers 
quons au passage la finesse du … soi aux alentours de 150 nœuds. 


graphisme du poste de pilotage, Attention, le manche est très 
très bien représenté, comprenant sensible et le pilote débutant peut 
-" tous les instruments nécessaires: par mégarde effectuer un loo- 
radar, ordinateur de bord, indi- ping fatal au décollage en for- 
cateur d’attitude, voyants çant un peu trop sur les 
d'alerte, compte-tour,etc. Le ta- commandes. Il est toutefois pos- 
bleau de’ bord est dominé par un - sible de régler la sensibilité de la 


afficheur .stété-häüte.» (HUD) manette de 1 à 9. 


consistant ‘en une. glace placée ""#/6 COMBAT PILOT propose un 


NÉ 


FALCON: côte-à-côle avec un Mig! 


bde tir différents sui- 
ément sélectionné). Il 
possible de porter son regard 
dans les quatre directions (des 
vant, derrière, droite et gauche), 
et on remarque. rapidement que 
les consoles Sur les cotés du 
pilote comporte également des 

struments (témoins de pannes 







e. por divers). Brefleluxe. 


e s'effectue au clavier 


devant. de pare-brise-ur elle poste de joue comparable, 
s dons essentielles vol *-1-Haté, “il 


trois” écrans ss no 


niet d'un. CES écransmpeuvent 


afficher, sur choix du pilote, des 
données concernant le radar, la 
carte du terrain suryolé, des indi- 
cations de vol,d'anmement dis- 
ponible, etc. Le pilotage s'effec- 
tue également au joystick et 43 
touches du clavier-sont utilisées. 
Le graphisme du cockpit est 






moins fin que dans FALCONW, 
mais reste très lisible. On peut 
également regarder dans les 4 
directions, et-gadget surprenant, 
on voit la main du pilote pousser 


correspondante. Il n'est par 
contre pas possible de porter son 
regard vers le haut. F/6 COMBAT 
PILOT place l'avion dans son 
hangar, et le pilote doit faire 
rouler le jet jusqu'à la piste la 
plus proche avant de décoller. Le 
décollage ne pose à non plus 
aucun problème. 


Le vol 


Ledéuxslosiciels" Surprennentes 
par leurgraphismeutres complet 


et la r : de l'animation. 











F16 COMBAT PILOT: vol de nuit. 


FALCON: Le paysage est assez 
sobre, mais comporte plusieurs 
montagnes, rivières et routes. Les 
détails ne sont pas oubliés: cer- 
taines routes sont jalonnées de 
poteaux télégraphiques, une 
autre est empruntée par des ca- 
mions qui se déplacent réelle- 
ment, des habitations appa- 
raissent ici et là. La qualité 
d'animation est époustouflante, 
et aucun ralentissement n'est vi- 
sible dans les scènes les plus 
complexes. L'appareil est très 
maniablepet'on-enchaînera sans 
peine tonneaux, loopings, piqués 
et chañdelles un rythme infer- 


al OrfÉreitéique particulière. 


ment une possibilité 


- l'appareil, permettant de zoomer 


sur le jet et de tourner autour de 
lui, digne d'une séquence de 
cinémaIl est également possible 
de suivre. les évolutions de 
l'avion du dessus (vue satellite). 
Césrdeux options spectaculaires 
font hélas défaut à FI6:CPSLe 
bruitage est également de très 
bon niveau, avec notamment 
une voix reproduisant le contact 
radio avec la base: 

F16 COMBAT PILOT: Na ”représ 
sentation du paysage est assez 


visualisd® er 
“tion depuis l'extérieur de 


clignotants des pistes 


de pm 





similaire à celle de FALCON, sauf 
pour les points de détail cités 
plus hauts. Remarquons tout de 
même la représentation d'engins 
lance-missiles dont les lanceurs 
pivotent sur eux-même, et de 
blindés des deux camps, dont la 
couleur permet de les différen- 
cier. Du point de vue du pilo- 
tage, même facilité, mais les 
commandes réagissent avec un 
peu plus d'inertie. Les effets so- 
nores sont moins soignés et 
moins nombreux. L'animation 
estréalement très bonne,-mais 


Le combat aérien 


FALCON remporte la palme dans 
ce domaine : Les avions ennemis 
(migs 21) sont dessinés de façon 
très réalistes, et le programme 
peut en gérer 3 de façon simulta- 
née sans qu'aucun ralentisse- 
ment ne se fasse sentir. De plus, 
cs avions évoluent de façon 
intelligente en fonction de vos 
propres manœuvres et en- 
chaînent vrilles, tonneaux et 
autres immelmans pour se pla- 
cer en position de tir. Il est 
même possible de suivre la chute 
en vrille d'un avion touché à 
mort, dans un panache de fu- 
mée, jusqu'à son écrasement au 
sol. Superbe. 

F16 COMBAT PILOT est moins 
convaincant sur ce point: Bien 
qu'il propose 3 types. d'avions 
ennemis différents (Migs 27, 29 
et 31), les combats se passent 
souvent à trop. grande distance 
pour visualiser ceux-ci. En effet, 
le FI6C dispose de missiles à. 
longue portée (50 Kms) pouvant 
le plus souvent abattre les jets 
énnemistavant de les apercevoir 


FALOON l'emporte d'une Nr. 1h l'œil nu. Le problème est que 


téte"sur.ce point. Par contre 

ôptions météo donnent n.plus 
tant à*F16 CP: la”couche 
nuageuse permet de voler au- 
dessus des-nuages, dans un ciel 
bleà perte de vue, ou dans la 
grisaille au ras du.sol. Le vol de 
nit-est sans doute le plus Specs 
taculaire: on vole dans un noir 
total, hormis les feux de DORION 








dromes,-ou les lui mièr 
villes, des pontse etc. He 
d'avion de F16 ( 


du sol sur le viseur tête-haute. 


es migs dispose de missiles si- 
milaires. Cette caractéristique 
rend le ‘combat aérien encore 
plusdangereux qu'avec FALCON. 
On est très souvent abattu par un 
missile qu'on n'a-même pas 
aperçu. Quand. par chance on 
arrivé à s'approcher d'un chas- 
seür énnemi, On $'aperçoit que le 
graphisme de celui-ci est assez 
schématique en comparaison 


des ayec FALCON. De plus, le 


| LR eve es al 
ge pra ie Petit plus cependant, F/6. 


COMBAT PILOT proposé épale- 
ment l'attaque d'hélicoptères en- 
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comParATIF JEUX 


nemis survolant les champs de 
bataille de façon assez réaliste. 


L'attaque au sol 


FALCON propose plusieurs types 
d'attaques, depuis le bombarde- 
ment classique jusqu'au tir de 
missile guidé par viseur laser. 


à 1j 





Les cibles sont assez variées mais 
l'étendue du paysage existant est 
relativement limitée. 1} faut se 
méfier des lanceurs de missiles - 
sol-air (SAM) qui sônt particuliè- 
rement dangereux. 

FI6 COMBAT PILOT est beau- 
coup plus complet sur ce point. 
Tous les types proposés par FAZ- 
CON sont disponibles, mais F16 
CP pérmet également l'usage de. 
missiles, à. visée”"infræ-rotipe, de” 
bombes #freinées et de missiles 
antiradars. La mission de re- 
connaissance "pémnet également 
les joies’dir rasémottes À vitesse 
maximum au-dessus.des instal- 


lations ennemies afin de les pho- 
Re. 


| On appréciera 
sibilité d'utilisation. du système 


LANTIRN pourla désignation ar 
toïnatique des"eibles visées. 


L'atterrissage 
Sans doutela partie la plus 
délicaté du vol. FAZCON ne rend 
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| (8 | ET 

ordres une dizaine de F16 d s dé Simulation, ous 

deS”missions d'interception, un mordu tots 

bombardement, etc, à votre achetez es, 
PART SR. ner | 

. chob Dour stoppe 


juil 


De 


RENDEZ-VOUS 
PERMANENT SUR 


CE 3615 AFS 
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ANGLAIS POUR 
AR:ZVe 


Vous parlez anglais comme feu 
Maurice Chevalier? Excellente oc- 
casion alors de vous perfectionner 
avec l'un des deux logiciels propo- 
sés par CEDIC/NATHAN. Futurs 
bacheliers, étudiants et business- 
men, ceci devrait vous intéresser. 
L'ANGIAIS POUR LE BAC est un 
logiciel de traduction assistée. Il 
couvre l'ensemble du programme 
de grammaire anglaise supposé 
acquis pour le Bac et les concours 
d'entrée aux grandes écoles. Il 
intègre en plus du cours gramma- 
tical un millier de phrases de 
thèmes, un dictionnaire (2 000 
mots), diverses aides, ainsi qu'une 
évaluation constante de votre pro- 
duction. Un livret très complet est 
fourni avec le logiciel. Il se divise 
en trois parties : un guide pratique, 
un guide de l'étudiant et un guide 
de l'enseignant. 

Le scénario proposé est fondé sur 
l'enchaînement de trois situations 
qui correspondent chacune à un 
type d'écran: sélection d'un sujet, 
exercices, réponses. 


-Le choix du sujet d'étude se fait 


par menu ou par mot clé. Le 
logiciel attend votre réponse, ana- 
lysée tout au long de la saisie. Les 
erreurs sont signalées et parfois 
des indications proposées. A tout 
moment vous disposez d'aides 
ponctuelles, d'un rappel de cours 
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et du dictionnaire. Les différentes 
variantes et solutions proposées 
correspondent aux formes les plus 
courantes. Le logiciel peut préférer 
certaines constructions grammati- 
cales à d'autres pour raisons de 
style, sans toutefois rejeter celles 
proposées. Suivant la difficulté du 
sujet, vous pouvez poursuivre la 
progression, compléter l'entraïne- 
ment ou. changer de sujet. Sa- 


chez quand même que c'est lui 
qui décide de poursuivre ou non 


la progression pédagogique. 


ANGLAIS POUR LE BAC a cherché 


ici à reproduire une vision co- 
hérente de la grammaire anglaise. 
En suivant correctement la pro- 
gression proposée, vous devriez 
vite acquérir les connaissances so- 
lides qui vous permettront d'éviter 


LE COIN DES 
STUDIEUX 





les pièges élaborés par vos profes- 
seurs. Le cours de grammaire est 
axé sur une étude des fautes les 
plus fréquentes chez les étudiants, 
à savoir les anglicismes et autres 
déformations. 

La démarche pédagogique est la 
suivante : vous choisissez un point 
de grammaire à étudier sur l'écran 
informatif ( ou sur la table publiée 
en annexe du manuel). Deux 





modes de progression s'offrent 
alors à vous: le mode ‘acquisi- 
tion” et le mode ‘’perfectionne- 
ment”. Le premier fonctionne par 
étapes successives. Vous ne passez 
à l'étape suivante que si votre 
réussite est suffisante. MAX (c'est 
ainsi qu'il se nomme) module 
automatiquement cette progres- 
sion. Le deuxième vous propose 


un mélange de. phrases avec un 
minimun d'aides, ceci pour savoir 
jusqu'où vont vos connaissances. 
Il vous faudra, bien sûr, apprendre 
à travailler avec MAX: retenir les 
règles énoncées et les mots recher- 
chés dans le dictionnaire afin de 
produire des énoncés corrects, ca- 
pables de s'intégrer dans le sché- 
ma de production. Toute erreur 
vous sera signalée immédiate- 
ment. Si vous en commettez deux, 
un mot vous sera fourni afin de 
vous mettre sur la voie. Une sortie 
imprimante est également prévue, 
ainsi qu'un tableau de statistiques 
permettant de contrôler votre éva- 
luation. La méthode est simple, 
mais ne s'avèrera efficace qu'au 
bout d'un entraînement régulier. 
Les étudiants pourront néanmoins 
combler leurs lacunes et affermir 
leurs bases théoriques. 





ANTAREL RS): 
AALRITE 


Ce logiciel couvre les besoins de 
l'homme d'affaires et de l'étudiant 
en matière d'anglais économique 
et commercial. Vous y trouverez 
par conséquent un cours complet, 
agrémenté d'environ mille phrases 
de thème et de version, ainsi 
qu'un dictionnaire de 3 000 mots. 
Des aides diverses sont toujours 
accessibles, ainsi qu'une évalua- 
tion de votre production grâce à 
des bilans personnalisés. Une cas- 
sette audio est également fournie 
avec le logiciel, elle reprend la 
plupart des textes suivis dans la 
partie version. Le manuel, tou- 
jours aussi explicite, comporte 


deux parties : un guide pratique et 
un guide d'utilisation. 

Le scénario proposé est le même 
que pour AVGZAIS POUR LE BAC, 
à savoir: sélection d'un sujet, 
exercices et propositions de ré- 
ponses. Le tout, bien sûr, d'un 
niveau différent. Le cours est fon- 
dé sur la traduction (thème et 
version), ponctué de phrases indi- 
viduelles, de mots et expressions 
séparés, de dialogues, de conversa- 
tions téléphoniques, de petites an- 
nonces, etc. Tout ceci est destiné à 
vous mettre dans des situations 
aussi concrètes et proches que 
possible de celles que vous serez 


version. Une fois effectué, vous 
déterminerez le chapitre et la diffi- 
culté correspondant à votre niveau 
et à vos besoins. A tout moment, il 
est possible de revenir au som- 
maire ou d'aller directement à un 
point particulier. Vous pouvez 
maintenant commencer votre tra- 
vail de traduction. Pour vous ai- 
der, cing éléments spécialement 
intégrés sont accessibles : les aides 
(normales et grammaticales) et 
une cassette audio. Ces éléments, 
quoique facultatifs, peuvent rendre 
de grands services. La cassette 
n'est pas, à proprement parler, 
destinée à être utilisée avec le 


Aides Export Divers 


amené à rencontrer. Conçu pour 
une utilisation individuelle, il ne 
présente aucun inconvénient à 
être utilisé en groupe (entreprise, 
enseignement). Bien que les par- 
ties version et thème soient abso- 
lument complémentaires et que 
seule leur étude détaillée permette 
une meilleure maîtrise de l'anglais 
commercial, elles peuvent être tra- 
vaillées séparément. Toutefois, 
pour un tour d'horizon satisfaisant 
de l'anglais commercial, une 
double étude s'impose. 

La démarche proposée ici, débute 
par le choix du travail: thème ou 


Lonely ? Make nes friends 
with the agency which is here 
te help you. 


Fe free details, vrite or 
(] 


Roundabout Introductions... 


LL ri pas 
dans le 
dictionnaire 





logiciel, cependant elle en est un 
complément utile. En fin de ma- 
nuel, vous trouverez quatre an- 
nexes qui regroupent le contenu 
des disquettes et le vocabulaire. 
Sachez pour finir que les phrases 
peuvent être récupérées sur un 
traitement de texte quelconque ou 
sur une imprimante. 

ANGLAIS POUR LE BAC et EN- 
GLISH FOR BUSINESS ne 
s'éloignent pas vraiment des sen- 
tiers battus, puisque le travail de 
base reste la traduction. Néan- 
moins, ils possèdent, grâce à de 
nombreux dialogues, l'avantage 
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de mettre l'utilisateur en situation. 
De plus, sa convivialité et sa cas- 
sette audio les tirent hors du lot 
commun, nous montrant bien que 
les concepteurs n'oublient pas 
qu'une langue est d'abord parlée. 
Ce genre de didacticiel ne se 
contente plus de transcrire sur 
l'écran les traditionnels manuels 
scolaires, ce qui est appréciable. 
Cela dit, toute personne motivée 
S'intéressera sans problème à ces 
logiciels. Pour ma part, je préfère 
les cours avec la nouvelle assis- 


tante. 





ATLAS FRANCE 


E! paraît qu'autrefois, les élèves de 
l'école primaire apprenaient par 
cœur la liste des départements 
français, et leurs préfectures. C'est 
du moins ce que racontent les 
grand-mères. Grâce à A7ZAS 
FRANCE, vous pourrez étonner la 
vôtre. Comme elle, vous connai- 
trez les départements, leurs préfec- 
tures, mais également leur ap- 
partenance aux régions, leur 
numéro et même leurs fromages ! 
Si avec tout ça vous n'arrivez pas à 
la coller, vous l'aurez tout de 
même rudement impressionnée. 
Comme son nom l'évoque, A7ZAS 
FRANCE est un programme de 
géographie française. Il se manie à 
la souris et fonctionne sur moni- 
teur couleur en basse résolution. 
Doté de parties documentaires 
(Atlas et Recherche) et jeux (Test), 
ATLAS FRANCE offre de nombreux 
domaines d'étude: structure, re- 
lief, fleuves, régions, départe- 
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ments, villes, population, climat, 
spécialités régionales, etc. La ru- 
brique jeu consiste à répondre à 
une série de questions se rappor- 
tant au chapitre sélectionné. En 
mode entraînement ou examen, 
vous avez treize cartes à consulter 
et à analyser sur lesquelles il faut 
repérer un lieu demandé (ville, 
région, etc.). En cas de difficulté, 
une boîte d'alerte peut vous guider 
en vous offrant diverses informa- 
tions sur le thème étudié. Cette 
partie qui n'en porte en fait que le 
nom, est plutôt une section de 
contrôle de connaissances qui 
n'enlève rien aux qualités éduca- 
tives de ce logiciel. 


Chaque bonne réponse est majo- 
rée d'un point, mais il est possible 
de s'imposer les erreurs (0 à l'infi- 
ni). La rubrique recherche se di- 
vise en trois parties. “Comparai- 
son” permet de comparer deux 
départements préalablement choi- 
sis, par l'intermédiaire de tableaux 
contenant les caractéristiques dé- 
mographiques propres à chacun. 
“Région” affiche une carte de 
France à côté de laquelle défilent 
les noms des régions. En cliquant 
sur la liste, la région en question 
se détache de la carte. Enfin ”’dé- 
partements et villes” donne la 
distance approximative entre deux 
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villes ou lieux de la métropole. 
Pour finir, la rubrique “Atlas” 
propose l'étude géographique de 
treize domaines différents (agri- 
culture, Corse, fromages….). 
Chaque cas affiche sa carte démo- 
graphique avec son analyse. Par 
exemple “fromages” affiche une 
carte fromagère région par région. 
Sans utiliser cette dernière ru- 
brique, ATLAS FRANCE se présente 
comme un véritable atlas français. 
On sélectionne un lieu en cliquant 
sur la carte et on accède ainsi à sa 
fiche d'informations. A l'aide des 
jeux permettant d'associer des 
lieux (données et distances) et de 
les repérer sur la carte, ce pro- 
gramme offre une approche at- 
trayante de la géographie. 

Le seul problème qui en découle 
est sa réactualisation, car établi 
d'après un recensement de 1982, 
il risque de vite se voir dépasser 
par les événements. 

Sa convivialité et sa simplicité 
d'utilisation servies par de beaux 
graphismes, rendent A7ZLAS 
FRANCE accessible et utile à plu- 
sieurs types d'utilisateurs. même 
aux grand-mères. 
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Si vous ne pouvez aller à l'auto- 
école, l'auto-école viendra à vous! 
Telle est la philosophie adoptée 
par COCKTEL VISION qui vous 
propose en effet, d'apprendre ou 
de réviser votre code tranquille- 
ment chez vous. 

Son principe est exactement le 
même que celui utilisé dans les 
séances des auto-écoles. Des 
images digitalisées apparaissent à 
l'écran, représentant diverses si- 
tuations auxquelles peut se trouver 
confronté chaque jour tout auto- 
mobiliste. Chaque diapo est ac- 
compagnée de deux questions 
avec deux solutions à chaque fois. 
Il est vrai que CODE FACILE ne 
prétend pas remplacer les cours en 
auto-école et qu'il a été conçu 
avec le désir de simplifier au 
maximum son utilisation. Pour 
cette raison, on laisse à l'utilisa- 
teur le choix de définir différents 
paramètres qui déterminent les 
conditions du test, c'est-à-dire 
choisir le nombre de situations 
générales (vingt, trente ou qua- 
rante diaps) et de maintenir ou 
non le chronomètre qui limite le 
temps de réponse à vingt secondes 
par image. Mais l'esprit d'examen 


Conception 


ra0hi<mez 


Texte. 


AL LETTELET...) 


est néanmoins préservé. Ainsi, À la 
fin de l'épreuve, le programme 
affiche le nombre d'erreurs avec le 
temps moyen passé par image (si 
le test n'était pas chronométré). 
L'aspect éducatif ne s'arrête pas là: 
vous pouvez également revoir les 
photos sur lesquelles vous avez 
buté, mais cette fois, accompa- 
gnées de la correction détaillée et 
d'explications. 

La principale réussite de ce pro- 
gramme réside avant tout dans la 
qualité graphique irréprochable et 
dans les diverses formes d'auto- 
évaluation proposées. Seul point 
noir: la réactualisation impérative 
en cas de changements importants 
de la réglementation. 

CODE FACILE s'avère être une 
aide complémentaire appréciable 
à la formation de ceux qui se 
lancent dans la difficile quéte de la 
petite feuille rose. Ceux qui s'an- 
goissent devant l'examen trouve- 
ront ce logiciel très intéressant. 
Quant aux nombreux apprentis 
qui circulent dans la capitale, ils 
feraient bien de s'y intéresser. 
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ASTROCYCLE 


Lequel d'entre vous n'a jamais 
parcouru son horoscope sous le 
manteau, tel le plus osé des 
magazines pour adultes. C'est d'un 
drôle. Pourtant, même si l'on en 
rit beaucoup, on n'en est pas 
moins intrigué par les dires et 
autres prédictions de ces 
Nostradamus du XX° siècle. 


[a Romero 


Un peu d'histoire 


Les mystères de l'univers nous ont toujours 
fasciné, en même temps qu'ils nous préoc- 
cupent. C'est pourquoi un certain nombre 
d'hommes de science se sont efforcés de 
découvrir l'intime signification des choses et 
d'analyser les correspondances énigmatiques 
qui relient le mouvement perpétuel des pla- 
nètes aux événements naturels et contingents 
qui règlent le destin des individus. L'astrologie 
naquit donc du désir de comprendre le sens de 
l'histoire et d'étudier les rapports que les 
mouvements du soleil, de la lune et des 
planètes entretiennent avec les actions de l'in- 
dividu. 

L'homme est ici pressenti comme une sphère 
autour de laquelle se meuvent les corps cé- 
lestes. Selon la position occupée par ces corps à 
l'instant de sa naissance, il subit des influences 
différentes. Astrocycle vous propose donc de 
prendre le chemin des astres et de devenir votre 
propre astrologue. Méfiez-vous toutefois des 
résultats, ils ne sont pas dénués de tout 
fondement... 

La configuration de base nécessite au mini- 
mum un 520 ST, un écran monochrome (il ne 
fonctionne qu'en haute résolution) et éven- 
tuellement une imprimante. Le logiciel et la 
notice sont en Français. Cette dernière est un 
magnifique classeur, extrêmement pratique, et 
assez précis. À l'attention des non-initiés se 
trouve, en annexe, un mémento d'astrologie. 
Deux disquettes (identiques) sont fournies, 
ainsi qu'une DEMO. Avant de mettre Astrocycle 
en route, il vous faudra insérer une cartouche 
(fournie) dans le port RS232, afin de protéger 
le logiciel. Cette nouvelle version, entièrement 


conçue sous GEM, permet de tirer un profit 
maximum du multi-fenêtrage. Une fois le 
rituel du « double-clic » accompli, l'écran de 
travail apparaît. La saisie peut alors commen- 
cer. 


Astro-saisie des données 





Le menu COORDONNÉES propose tout d'abord 
d'entrer vos nom et prénoms. Mais ces données 
sont complètement neutres et facultatives. En 
effet, il ne s'agit pas là de dresser un horoscope 
personnalisé. Non, ne vous méprenez pas, ne 
confondez pas astrologie et boule de cristal. 
L'ordinateur ne cherchera pas dans l'origine de 
vos nom et prénoms une quelconque influence 
céleste! 11 s'agit uniquement de pouvoir re- 
connaître le titulaire des coordonnées de nais- 
sance qui seront enregistrées sur la disquette. 
Allons, ne soyez pas déçu, vous verrez, Asfro- 
cycle a d'autres atouts. Une fois cette première 
rubrique (facultative) remplie, il vous faudra 
impérativement entrer vos date et heure de 
naissance. En effet, sans ces deux données 
essentielles, l'ordinateur sera dans l'incapacité 
de poursuivre son traitement. Pour la date de 
naissance, une seule restriction (si c'en est 
une) : l'année devra être comprise entre 1800 et 
2200. Il est vrai que ce n'est pas là une directive 
très contraignante. Et d'ailleurs, on peut se 
féliciter de voir enfin un logiciel qui ne se 
limite pas à l'année 2000. En voilà un qui, au 
soir du 31 décembré 1999, aura encore de 
beaux jours à vivre contrairement à la plupart 
des programmes professionnels ou éducatifs 
qui utilisent aussi des dates. Cependant, il est 
dommage qu'à l'inverse, on ne puisse traiter 
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des cas de dates inférieures à l'année 1800. En Définir la valeur de l'orbe et le type de trait de chaque aspect... 
effet il eût été intéressant d'étudier les thèmes 
astraux de personnalités historiques telles que 
les grands chefs d'état dont les coordonnées de 
naissance sont connues. Mais il est vrai qu'il 
s'agit là de cas relativement rares et isolés et 
que ce logiciel s'adresse avant tout à un usage 
personnel dans le temps présent. En ce qui 
concerne l'heure de naissance, il est important 
de préciser que l'heure « universelle » ou 
heure GMT (Greenwich Meridian Time } utili- 
sée en astrologie, n'est pas la même que 
l'heure dite « légale » (heure déclarée à l'état 
civil). En effet, les décalages et les change- 
ments d'horaires en sont principalement res- 
ponsables. Par conséquent, deux possibilités 
vous sont offertes : 
- Soit vous tapez directement l'heure GMT (si Définir les planètes visibles. 
vous savez vous-même la calculer), 
- Soit vous entrez l'heure légale de naissance, 
après quoi la transformation en heure GMT 
sera directement effectuée par l'ordinateur. 
Cette seconde solution sera évidemment la plus 
utilisée. 11 vous faudra ‘ensuite indiquer votre 
lieu de naissance. Tout d'abord, il vous est 
demandé le pays dans lequel vous êtes né 
Plusieurs choix sont possibles; pratiquement 

F x En Progression Secondaire ù 
tous les pays du monde y sont répertoriés nées 
Ensuite, vous devrez inscrire le nom de la ville 
En fait, ce nom importe peu car les seules 
données exploitables par le logiciel, sont les 
coordonnées de votre lieu de naissance, c'est-à- 
dire la latitude et la longitude. Là encore, 
comme pour l'heure, deux alternatives sont 
proposées Définir les aspects visibles... 


Emo 1x 








soit vous entrez directement les valeurs 
numériques des latitudes (Nord-Sud) et longj- 
tudes (Ouest-Est), 
- Soit vous tapez le nom de la ville où vous êtes 
né, puis en cliquant sur la case RECHERCHE, 
l'ordinateur ira chercher lui-même ces coor- 
données (longitude et latitude) dans un fichier 
préexistant. 
Cette seconde solution est bien sûr la plus 
simple, mais vous l'avez compris, encore faut-il 
que vous ne soyiez pas né à « Trifouilly-Les- 
Oies » au fin fond de la Creuse! Car le fichier 
« villes » d'Asocycle ne reconnait que les 
villes les plus importantes (pour ce qui est de la 
France, la Belgique et la Suisse), et uniquement 
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CURE EUTIE les capitales pour tous les autres pays. Pour ces 
ET ee trois pays, il sera donc toujours possible de se 
reporter à la ville la plus proche sans trop 
s'éloigner des véritables coordonnées du lieu de 


MIFICATION 


= naissance 
RU L 2 Néanmoins, la restriction existe bel et bien en 
(REGIOMONTANUS | | EGALE / ASC | ce qui concerne les autres pays étrangers. Ainsi 
n pour les villes de province, il faudra que vous 
calculiez vous-même les coordonnées. Il existe 
d’ailleurs une option qui vous permet d'enre- 
gistrer ces nouvelles données sur le fichier 
« villes » afin d'en augmenter le contenu. La 
saisie est alors terminée et l'ordinateur dispose 
maintenant de tous les paramètres nécessaires 
à la construction de votre thème astral. 





























ssages en transit ou en progression secondaire 

EVOLUTION SOLAR Astro-attention 

nn RS Se à 
Avant de passer à sa visualisation, n'oubliez pas 
de sauvegarder sur disque vos coordonnées. 
Pour cela, utilisezl'option SAUVER COORDONNÉES. 
Attention, ne la confondez pas avec cette autre 
RAT DE CAR nommée CHARGER COORDONNÉES dont l'intitulé 


DATE REELLE pourrait prêter à confusion. 
AIS RELATLE A l'inverse de la première, elle permet de 


« rappeler » des coordonnées déjà enregistrées 


sur disque, c'est-à-dire de charger en mémoire 
centrale des données que vous désirez de 
nouveau utiliser. A noter aussi qu'il est possible 
d'obtenir le calcul de la révolution solaire. La 
procédure à suivre sera identique à celle 
permettant d'établir le thème astral (ENTRER 
COORDONNÉES …). On peut maintenant passer à 
l'étape suivante: l'affichage. 






















Tenps Sidérai: 12h 15m 455 Le | 


{ ‘4 
an | Li Astro-affichage des résullats 
5 M 











FE TPE À a Là encore, plusieurs choix vous sont proposés. 
5 - É Les divers paramètres qui régissent l'affichage 
Tue RE nel se trouvent en fait présentés dans deux menus 
AU | sil HILL différents: THÈME et PARAMÈTRES. On ne 
fr jt go ait :4 fn comprend pas tout d'abord les motivations qui 
s Type 9 Eh | url ont poussé l'auteur à séparer ainsi ces options. 






En fait, le menu THEME permet de décider de ce 
qui sera calculé et porté à l'écran, alors que le 
menu PARAMÈTRES permet de définir les condi- 
tions dans lesquelles vont s'effectuer ce calcul 
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et le traçage du thème. Ainsi, ce premier menu 
donne la possibilité de tracer ou non les 
planètes en transit, les aspects entre celles-ci ou 
bien les aspects entre les planètes et le thème. 
Les aspects sont en fait des lignes imaginaires 
qui relient les astres considérés entre eux, à des 
angles donnés. Dans le cas où vous désiriez 
tracer les planètes en transit, une quatrième 
option vous permet de le faire en « Orbe 
réduit ». Je suis sûr qu'il n'est pas inutile de 
vous rappeler (ou de vous apprendre) ce qu'est 
un orbe. L'orbe représente la distance autorisée 
(en degrés) entre l'aspect exact et la position 
effective des planètes, au-delà de laquelle l'as- 
pect se dissout et perd son identité en même 
temps que son influence. Ainsi, si vous cliquez 
sur cette option, l'orbe maximal pour le calcul 
de tous les aspects en transit sera l'orbe réduit. 
Sa valeur est bien entendu arbitraire et dépend 
en fait de l'appréciation de chaque astrologue. 
Mais en générale, cet écart varie entre 1 et 10 
degrés. 

Ces quatre options concernant les planètes en 
transit existent également pour les planètes 
dites «en progression secondaire ». 

En ce qui concerne le menu PARAMÈTRES, les 
différentes options proposées permettent de 
déterminer l'environnement dans lequel on 
souhaite travailler. Ainsi tout d'abord, avec 
l'option STYLE DU THÈME, on pourra choisir entre 
quatre types de tracé: 

- le premier affiche les planètes à l'extérieur du 
zodiaque, 

- le second les affiche à l'intérieur, 

- le troisième trace uniquement les Maisons et 
signale à leurs pointes le Signe dans lequel 
chacune d'elles se situe, 

- le quatrième type correspond au thème de 
l'astrologie « Humaniste »: le zodiaque n'est 
pas visible, seules les Maisons le sont. 

Puis, toujours dans cette même option, on 
pourra élire un type de domification parmi les 
quatre proposés, à savoir: la méthode de 
Placide, de Campanus, de Regimontanus ou 
encore la méthode Egale/Asc qui trace des 
maisons égales à partir de l'ascendant. 

Il sera également possible d'obtenir un tracé de 
thème sans domification, où seules les planètes 
en Signe seront tracées. 

L'option suivante ORBES ET TRAITS permet en 
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premier lieu de définir la valeur des orbes 
correspondants à chaque aspect. En second 
lieu, il vous est possible, pour chaque orbe, de 
déterminer un style de trait particulier (par 
exemple un trait continu, un trait en pointillé, 
etc.). Six types de trait sont ainsi permis. Ceci 
est bien utile pour la clarté et l'analyse des 
tracés. 

L'option suivante PLANÈTES VISIBLES, permet de 
choisir les planètes et les points fictifs qui 
seront tracés sur le thème. Vous pouvez ainsi 
travailler avec toutes les planètes à la fois, ou 
avec une partie seulement. De la même façon, 
avec l'option ASPECT VISIBLE, vous élirez les types 
et les familles d'aspect que vous souhaitez 
porter à l'écran. 








Trois autres options vous proposent aussi d'affi- 
cher en même temps que le thème, respective- 
ment vos noms-prénoms, vos coordonnées 
(date, lieu de naissance ,etc.) ou bien encore, 
l'âge et les dates des planètes en transit ou en 
progression secondaire. Ces données apparai- 
tront alors en bas du dessin en toutes petites 
lettres. De même que les coordonnées, pour 
que le tracé du thème tienne compte de cette 
nouvelle configuration de paramètres, vous 
devrez la sauvegarder sur disque (option sauver 
PARAMÈTRES ). A l'inverse, en cliquant sur 
CHARGER PARAMÈTRES, VOUS pourrez travailler avec 
des données déjà sauvegardées sur fichier. 
Rappelons cependant que pour obtenir le tracé 
d'un thème avec de nouveaux paramètres, il 


faudra logiquement refaire tous les calculs 
c'est-à-dire rappeler le menu mÈmE. À côté de 
ces trois menus essentiels pour le calcul et le 


et PARAMÈTRES, il existe aussi deux autres menus 
tout aussi importants. 


Astro-ça bouge 


Tout d'abord, il s'agit du menu MOUVEMENT. 
Comme son nom l'indique, il permet de mettre 
en mouvement les planètes de votre choix 
autour du zodiaque. Pour cela, il faut dans un 
premier temps indiquer les paramètres du 
mouvement (option PARAMÉTRAGE DU MOUVE- 
MENT). Ces paramètres sont au nombre de 
deux. Il s'agit des dates de début et de fin de 
mouvement, c'est-à-dire en fait la période 
durant laquelle on souhaite voir évoluer les 
planètes, ainsi que de la vitesse du déplace- 
ment. Ce deuxième paramètre est très utile 
lorsqu'on désire suivre au jour le jour la 
position d'une planète en transit. Les planètes 
que l'on peut ainsi mettre en mouvement sont 
choisies parmi les listes de planètes en transit et 
en progression secondaire présentées dans l'op- 
tion TRANSITS/PROGRESSIONS. Une fois ces para- 
mètres rentrés, la fenêtre d'affichage s'agrandi- 
ra au maximum et le déplacement des planètes 
considérées commencera. A noter que ces 
mouvements s'effectuent en continu, c'est-à- 
dire qu'ils sont répétés à l'infini jusqu’à ce que 
vous décidiez de l'arrêter en appuyant sur 
[ENTER]. D'autres traitements concernant le 
mouvement des planètes sont proposés. Ainsi, 
on peut détecter les dates de passage d'une 
planète en transit ou en progression secondaire 
(une seule à la fois) sur un ou plusieurs 
point(s) du thème. Ces repères sur lesquels 
s'effectuent les détections peuvent être des 
planètes, des Maisons, des Signes ou des points 
fictifs. 

Enfin, le dernier menu important est le menu 
wisuausariox. Celui-ci vous permet d'afficher 
sur l'écran, en mode texte, toutes les données 
astrologiques dont vous pourriez avoir besoin. 
Ce peut être par exemple la valeur de chaque 
position des planètes, des Maisons et des points 


fictifs (option posrriox pu THÈME). Vous pouvez 
aussi obtenir la liste des aspects du thème 
(option aspecrs pu THÈME), la classification des 
planètes en Signe (option CLASSIFICATION DU 
THÈME). 

On peut aussi afficher la liste des aspects avec 
les planètes en transit ou en progression 
secondaire (options ASPECTS EN TRANSIT et AS- 
PEÈTS EN PROGRESSION). 

Une autre option bien utile pour ceux qui 
débutent en astrologie affiche le dessin et le 
nom de chaque symbole utilisé dans le thème. 
Toutes ces données apparaissent en même 
temps que le thème sur une autre fenêtre de 
l'écran. 


Astro-critique 
RD 
Enfin, nous vous avons réservé le meilleur pour 
la fin. Il existe en effet une option z00M qui 
permet de fixer une petite zone du thème tracé 
et de l'agrandir sur tout l'écran. Il s'agit là 
d'une option indispensable lorsque le thème 
que vous avez décidé de construire est un peu 
trop chargé. En effet, malgré un effort de clarté 
apparent, il est fortement déconseillé d'utiliser 
toutes les options à la fois sous peine de voir 
votre thème transformé en un grabouilli illi- 
sible. 

Prenons pour exemple la date du 15 novembre 
1982 à Paris. Cette date bien connue des 
astrologues n'a pas été choisie au hasard. En 
effet, les planètes se trouvaient à ce jour 
particulièrement proches les unes des autres. Il 
s'agit en fait d'un test très efficace pour 
connaître les performances graphiques d'un 
logiciel d'astrologie. Le résultat est plutôt satis- 
faisant (les planètes ne se chevauchent pas), 
mais si vous tracez les aspects, certaines zones 
du dessin s'obscurcissent et même le zoom, 
pourtant très efficace, ne parvient à éclaircir la 
situation. Ce logiciel demeure néanmoins facile 
à utiliser, On pense en particulier à la clarté des 
menus et des options proposés. À noter aussi la 
présence d'une option assez originalé dans le 
menu COORDONNÉES. Je veux parler de GESTION 
ANNOTATION qui vous permet d'écrire un com- 
mentaire sur chaque modèle de coordonnées 
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que vous avez entré. Néanmoins, malgré les 
efforts réalisés par rapport à la première version 
pour atteindre un public plus large, certains 
concepts paraîtront quelque peu obscurs aux 
débutants. C'est le cas notamment des dif- 
férentes dates utilisées (relative, réelle, Alpha, 
Beta, etc). 

Malgré sa très bonne convivialité et son excel- 
lente présentation, seuls les initiés et les profes- 
sionnels de l'astrologie pourront exploiter plei- 
nement les possibilités d'Asrocicle. 
Globalement donc, un logiciel très performant 
et qui dispose, de surcroît, d'un rapport qualité/ 
prix tout à fait remarquable. æ 


ASTROCYCLE 
Version 2.0 
Créé par Jean-Claude Prymac 


4 impasse Fénelon BP.6 
69250 Neuville-sur-Seine 
Prix: 698 F 





Je remercie pour son aimable coopération B. 
Krivine, astrologue réputé et professeur de 
mathématiques à la facullé d'ORSAY. 


D) 
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COMMUNICATION 
INTER-INSTRUMENTS : 


LES MESSAGES MIDI EN CLAIR 


LES MESSAGES CANAL 


La norme MIDI taux 
appareils d'échanger entre eux des 
messages par un Seul câble, par le 
truchement de différents canaux. 
Certains messages prennent en 
compte le canal emprunté, d'autres 
s'adressent à tout le système, sans 
distinction de canal. Les logiciels 
facilitent la programmation des 
baramètres ayañt trait à ces 
messages, mais encore faut-il 
savoir à quoi ils correspondent. 
Tentons d'y voir clair, ce mois-ci, 
avec les messages canal. 


Christian Van Houcke 
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IL ‘interface MIDI permet l'échange de 
messages sur 16 canaux numérotés, 


assignés chacun à un appareil, et peut donc 
prendre en compte — théoriquement — 
jusqu'à 16 instruments en ligne. L'assignation 
des canaux facilite grandement, par exemple, 
les changements de configuration, lorsque 
plusieurs appareils sont connectés ‘’en cas- 
cade”, exécutés sans intervenir ‘’physique- 
ment” sur le câblage. Ainsi, nul besoin de 
débrancher la boîte à rythmes de la chaîne 
MIDI pour la rendre inopérante, il suffit de 
l'affecter à un autre canal MIDI que celui de 
l'appareil maître. Les messages canal vont se 
charger de prendre en compte ce type d'infor- 
mations. 

Il existe deux catégories de messages tenant 
compte du canal utilisé: ceux qui décrivent les 
événements ayant trait au jeu et au réglage des 
sonorités, et les messages autorisant l'exploita- 
tion des quatre modes d'assignation des voix 
du synthétiseur (3). 

Certains messages, les ‘messages système’ 
qui ignorent ces considérations, et agissent 
sur le système dans son ensemble, feront 
l'objet d'une étude ultérieure. 


LES MESSAGES SON 


(TABLE Il) 


Note On traduit l’enfoncement d’une touche, 
l'émission d’une note. Il véhicule des informa- 
tions concernant le canal MIDI (de 1 à 16), la 
note jouée et la vélocité d'enfoncement de cette 


touche, la dynamique d'attaque (valeurs res- 
pectives de 0, effleurement, à 127 pression 
maximale). Par défaut, une valeur de 64 est 
affectée à la vélocité, O signifiant Note Off. 
Note Off traduit le relâchement d'une note et 
précise le canal utilisé (de 1 à 16), la note 
relâchée et la vélocité de relâchement (le 
release). Un clavier sans release envoie le 
message Note On auquel est attribué une 
vélocité d'attaque de valeur 0. 

La vélocité d'attaque et de relâchement associée 
respectivement à Note On et Note Off est 
générée par des capteurs, chaque touche en 
étant dotée d'un. Toutes les notes du clavier se 
voient attribuer un numéro de code spécifique. 
Polyphonic key pressure/after touch mesure 
la pression exercée sur chaque touche indivi- 
duellement, après l'attaque (plus ou moins 
forte de 0 à 127), la note et le canal concernés. 
L'’after touch” comprend en fait deux effets. 
La dynamique, ou temps de réponse à la 
pression d'une touche, et la force de pression 
proprement dite, codifiée sur 128 positions. Un 
paramètre intéressant pour déclencher certains 
effets: vibrato, variation du volume, désaccord 
d'une note, amplitude du signal, etc, pris en 
compte uniquement par les claviers ”’sensitifs”. 
Channel pressure/after touch détermine les 
mêmes effets que le précédent, mais pour un 
canal donné, et pour toutes les notes du clavier, 
indifféremment. Un must” fort répandu sur 
les instruments de milieu de gamme. 
Control change englobe toutes les 
commandes, ou contrôleurs”, pouvant être 
exécutés manuellement, avec le pied, un geste 
ou le souffle, bref, détermine le rapport entre 


l'utilisateur et sa machine (TABLE Ill). Sont 
codifiés les interrupteurs, boutons, potentio- 
mètres, pédales, et molettes, soit un nombre 
important de paramètres (2). Les contrôleurs 
furent introduits principalement avec l'arrivée 
des premiers synthétiseurs, et sont toujours 
l'objet d'ardentes recherches de la part des 
développeurs. La dernière version de la norme 
MIDI a récemment défini de nouveaux para- 
mètres (TABLE IN) : la balance ('équilibrage” 
du volume des deux sources sonores), le 
panoramique, qui fait évoluer un son dans un 
espace stéréophonique, et l'expression, intro- 
duisant des nuances d'accentuation dans le 
paramètre volume. D'une manière générale, 
deux types de contrôleurs existent: ceux qui 
agissent en continu (potentiomètre), et les 
interrupteurs (marche/arrêt). Citons les autres 
principaux contrôleurs: modulation (variation 
de l'amplitude d'un signal), souffle (simulation 
d'instrument à vent par capteur de pression), 
pied (pédale de commande d'effets), volume, 
portamento (déclenchement d'une variation 
définie du temps d'émission d'une note, jus- 
qu’à une autre), data entry (entrée de données 
de programmation), sustain pedal (tenue ou 
non des notes), hold on/off (tenue d'une note 
dans la phase release). 

Program change autorise la télécommande, à 
partir d'un clavier maître, des changements de 
sélections de sonorités des instruments en ligne 
sur le même canal, en spécifiant les n°s de 
canal (de 1 à 16) et de programme (de 0 à 
127). En effet, les synthétiseurs disposent de 
divers fichiers de sons (banques) préprogram- 
més en usine, ou livrés sur cartouche/dis- 
quette/cassette. Leurs paramètres (patchs) sont 
modifiables aisément, l'utilisateur peut en créer 
de nouveaux, ils seront appelés par la procé- 
dure ‘program change”. 

Pitch bend change permet de faire varier la 
hauteur d'une note en continu (de 0 à 127), 
sur un ou plusieurs octaves, à l'aide d'une 
molette. Il ne donne pas une indication précise 
de la hauteur, mais de la position de la molette 
par rapport à sa course entière (64 = milieu 
de course). D'où certaines incompatibilités 
d'accords entre instruments de marques dif- 
férentes, lorsque cette course n'est pas graduée 
dans la même résolution (finesse). 


LES MESSAGES DES 
MODES CANAL” 
(TABLE IV) 


Quatre modes régissent l'assignation des voix 
des synthétiseurs actuels, polyphoniques 
(jouant 2 notes ou plus simultanément, ce qui 
détermine la valeur de l'instrument), en fonc- 
tion des canaux MIDI (ou non). Les modes 
permettent de commander un jeu polypho- 
nique ou monophonique, sur tous les canaux 
MIDI ou sur un seul. En clair, un mode 
comprend deux messages, respectivement dé- 
diés à la gestion des canaux MIDI (OMNI ON 
ou OMNI OFF) et à l'assignation des voix du 
synthétiseur (MONO ou POLY). 

Mono, utilisé uniquement en réception, fait 
adresser l'instrument par un seul canal, ou un 
nombre limité, chacun étant considéré in- 
dépendamment des autres. Poly indique que 
l'instrument émet plusieurs notes à la fois. 
Omni on met le synthétiseur en position de 
recevoir et interpréter toute information prove- 
nant de l'interface MIDI, quel que soit le canal. 
Omni off désactive ce message. 

En mode 1, Omni on — poly on, le plus 
utilisé (souvent actif, par défaut, à la mise sous 
tension), le synthétiseur répond aux messages 
quel que soit le canal de transmission, toutes 
ses voix produisant la même sonorité. Le mode 
2, omni on — mono on, est le moins usité. 
Répondant sans distinction de canal, le synthé- 
tiseur a une seule voix assignée (une note à la 
fois). Pour que l'instrument reçoive les instruc- 
tions sur un seul et même canal ou toutes les 
voix sont assignées, le mode 3, omni off — 
poly on est requis. C'est lui qui est utilisé lors 
de la scission des voix de certains synthétiseurs 
en plusieurs groupes, pour obtenir avec chacun 
d'eux une sonorité distincte, sur un canal 
différent. Ceci est appelé en d'autres termes 
"’spliter” un clavier, l'intérêt étant évidemment 
de disposer de deux ou plusieurs synthétiseur 
en un. Seuls les instruments multitimbraux 
sont en mesure de prendre en compte le mode 
4, omni of — mono on. Ici, chaque voix 
correspond à un canal MIDI différent. Il y a 
donc autant de synthétiseurs monophoniques 
indépendants que de voix. Un même synthéti- 
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seur où expandeur peut alors jouer plusieurs 
sons de nature différente (timbres). Un séquen- 
ceur multipiste en ligne peut piloter chacune 
des voix sur une piste différente. Une guitare 
MIDI ne peut se passer de ce mode. 

Le message local control n'a aucun rapport 
avec les modes. 11 permet de désolidariser les 
touches d'un synthétiseur de son module so- 
nore, ses propres voix. Le but est de comman- 
der un expandeur (système de synthèse sans 
clavier) externe en laissant les voix du clavier 
maître ‘’aphones”. Lorsque local control est 
activé (on), le microprocesseur oriente la note 
jouée vers les générateurs sonores internes et la 
prise MIDI OUT. Lorsque local control est off”, 
la note est envoyée directement vers le MIDI 
OUT, les voix internes se trouvant uniquement 
"’sensibilisées” par les messages provenant de la 
MIDI IN. Une configuration bien utile’ pour 
envoyer au clavier maître des informations 
depuis un séquenceur, par exemple. 

All notes off, est l'application systématique de 
"note off”, Ce message permet d'éviter que des 
notes n'ayant pas reçu de message ‘note off’ 
ne tiennent leur son de façon intempestive. Un 
cas de figure fréquent après l'envoi de certains 
messages, comme les ‘Program change”, ou 
l'arrêt accidentel du jeu d'une séquence. All 
notes off intervient alors comme une remise à 
zéro des générateurs sonores. 

Voici pour les ‘messages canal”, un gros 
morceau des spécifications de la dernière 
norme MIDI, et des communications inter- 
instruments. Ces messages sont paramétrable 
à partir des instruments eux-mêmes, ou 
commandés à distance grâce à un logiciel 
dédié à un instrument donné, ou émulateur, 
tenant compte des messages spécifiques de 
celui-ci. Nous espérons avoir éclairé ici cer- 
taines zones d'ombre souvent rencontrées dans 
les manuels d'utilisation. g 


(1): voir Atari Magwine n°3, pages 61-64 

(2): pour toute information concemant les codes standard, 
reportez-vous au "Spécial Musique”, Atari Magwine n°8, 
pages 12-14 

une voix est un générateur sonore. Un synthétiseur à 
16 voix peut être comparé à une chorale. Chaque 
voix génère des sons d'une certaine nature où timbre 


G 
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La norme MIDI transmet des informations 
codées en binaire (à base de 0 et de 1), 
sous forme de messages véhiculés par des 
“mots”, ou octets (1). Ils décrivent des 
événements musicaux grâce à deux types 
de mots (table 1): l'octet de statut (Ska/res 
Byte) et l'octet de données (Data Bye). Le 
premier, qui définit la nature du message 
concerné et le canal utilisé, commence par 
un bit 1. Le second, attaché à la valeur du 
message donné, sur le plan quantitatif, par 
le premier, commence toujours par un bit 
0 et suit immédiatement cet octet de statut. 
Un message, en langage MIDI, est donc 
constitué d'un octet de statut et d'un ou 


plusieurs octets de données, selon le cas. 
Ces derniers commençant toujours par un 
bit 0, les 7 bits restant véhiculent 128 
valeurs différentes (1), relatives à la hauteur 
tonale de la note jouée, à la vélocité du 
toucher, à la localisation, etc. 


ar exemple, lorsqu'une touche est enfon- 
cée, le message envoyé par le clavier actif 
(via MIDI OUT) est appelé NOTE ON, qui 
contient trois octets, véhiculés dans cet 
ordre: l'octet de statut (qui précise le type 
de message et le canal actif), un premier 
octet de données qui précise la position sur 
le clavier de la note jouée (de 0 à 127), 


c'est-à-dire sa hauteur, et un second octet 
la valeur de la vélocité du toucher (dé 0 à 
127). Evidemment, ce codage est effectué, 
et le message envoyé en MIDI OUT via un 
canal en un temps record (2). 


NB: le type d'informations échangées, et 
par voie de conséquence le paramétrage 
MIDI, dépendent essentiellement du type 
d'appareil utilisé: synthétiseur (FM, analo- 
gique, etc.), boîte à nthmes, échantillon- 
neur, etc. Tous n'ont pas nécessairement 
besoin de prendre en compte la totalité des 
messages standard sus-décrits pour être à la 
norme. 





TABLE I SUMMARY OF STATUS BYTES 


STATUS 
Binary 
D7--D0 


Channel Voice Messages 


Hex 


8nH 1000nnnn 
9nH 1001nnnn 
AnH 1010nnnn 
BnH 1011nnnn 
CnH 1100nnnn 
DnH 1101nnnn 


EnH 1110nnnn 
Channel Mode Messages 
BnH 1011nnnn 


(011111xx) 


NUMBER 
OF DATA 
BYTES 


Note OfF 


DESCRIPTION 


Note On (a velocity of 0 = Note Off) 


Polyphonic key pressure/Aftertouch 


Control change 


Program change 


Channel pressure/After touch 


Pitch bend change 


Selects Channel Mode 


2 


System Messages 
FOH 11110000 


111105sss 


11111ttt 


System Exclusive 


System Common 


System Real Time 





TABLE 1: panorama général des octets de statut, codés en hexadécimal et binaire. et indication du nombre d'octets de données qui leur sont 
respectivement attribué: ‘nnnn': n° de canal sur 4 bits. 
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TABLE II CHANNEL VOICE MESSAGES 


STATUS DATA BYTES DESCRIPTION 


Hex Binary 


BnH 


1000nnnn 


1001nnnn 


1010nnnn 


1011nnnn 


1100nnnn 


1101nnnn 


11l1innnn 


Okkkkkkk 
Ovvvvvvuv 


Okkkkkkk 
Ovvvvvvuv 
Okkkkkkk 


Ovvvvvvv 


Occccccc 
Ovvvvvvv 


OppPpPPPP 


Ovvvvvvv 


Ovvvvvvv 
Ovvvvvvuv 





Note OfF 
vvvvvvv: note off velocity 


Note On 
vvvvvvv # 0: velocity 
vvvvvvv = 0: note off 


Polyphonic Key Pressure (Aftertouch) 
vvvvvvv: pressure value 


Control Change (See Table III) 
ceccccc: control # (0-120) 
vvvvvvv: control value 


ceccccc = 121 thru 127: Reserved. (See Table IV) 


Program Change 
ppppppp: program number (0-127) 


Channel Pressure (Aftertouch) 
vvvvvvv: pressure value 


Pitch Bend Change LSB 
Pitch Bend Change MSB 


TABLE Il: codification des octets de statut en binaire et hexadécimal des ‘messages sons”, suivie de leurs octets de données. ‘nnnn”: n° de 


changement de contrôleur: ‘pppppp" le message entraînant le changement de n° de son 





TELECHARGEMENT 


ATARI ST 


messagerie 


INTERNATIONALE 




















36-15 code QSD : ST 





En MUSIQUE 0: 


TABLE III CONTROLLER NUMBERS 


CONTROL NUMBER CONTROL FUNCTION 
(2nd Byte value) 


Decimal Hex 


Undefined 
01H Modulation wheel or lever 
02H Breath Controller 
Undefined 
Foot controller 
05H Portamento time 
06H Data entry MSB 
07H Main volume 
08H Balance 
09H Undefined 
OAH Pan 
0BH Expression Controller 
OC-0FH Undefined 
10-13H General Purpose Controllers (#'s 1-4) 
14-1FH Undefined 
20-3FH LSB for values 0-31 
40H Damper pedal (sustain) 
41H Portamento 
42H Sostenuto 
43H Soft pedal 
44H Undefined 
45H Hold 2 
46-4FH Undefined 
50-53H General Purpose Controllers (#'s 5-8) 
54-5AH Undefined 
5SBH External Effects Depth 
5CH Tremelo Depth 
5DH Chorus Depth 
SEH Celeste (Detune) Depth 
5FH Phaser Depth 
60H Data increment 
61H Data decrement 
62H Non-Registered Parameter Number LSB 
63H Non-Registered Parameter Number MSB 
64H Registered Parameter Number LSB 
101 65H Registered Parameter Number MSB 
102-120  66-78H Undefined 
121-127 79-7FH Reserved for Channel Mode Messages 


© © -J on U1 = WW NH © 





TABLE Il: liste des nos des "contrôleurs" en décimal et hexadécimal 


ATARI MAGAZINE NOUVELLE FORMULE N° 1 - MAI 1989 


67 
Mint MUSIQUE ES 


TABLE IV CHANNEL MODE MESSAGES 


STATUS DATA BYTES DESCRIPTION 
Hex Binary 


1011nnnn Occccccc Mode Messages 
Ovvvuvvv 
ceccccc = 121: Reset All Controllers 


vuvvvvv = 0 


ceccccc 122:Local Control 
VUVVVVV 0, Local Control Off 
VVVVVVV 127, Local Control On 


ceccccc 123: All Notes OfF 


VVVVUVVV 0 


ceccccc 124: Omni Mode Off (All Notes Off) 


VVVVVVV 0 


cceccccc 125:Omni Mode On (All Notes Off) 


VVVVVVV 0 


ceccccc = 126: Mono Mode On (Poly Mode Off) 
(All Notes Off) 

VVVVVVV M, where M is the number of 
channels. 

VVVVVUV 0, the number of channels equals the 
number of voices in the receiver. 


ceccccc 127: Poly Mode On (Mono Mode Off) 
(AI Notes Off) 


vvvvvuv = 0 





TABLE IV: spécifications des messages des "modes canal”; "nnnn”: n° de canal (0000 = n°1, 0001 = n°2,...., 1111 = n°16); ‘ccccccc”: 
n° de contrôleur (de 121 à 127); ‘vvvvvuv”": valeur du contrôleur. 
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Le centre de vacances du Club 
Méditerranée de l'Alpe d'Huez s'est 
doté, à titre expérimental, de 
plusieurs configurations ST/MIDI 
destinées à tester les réactions des 
joyeux "GM”. Mu par une curiosité 
amusée, votre serviteur a tenu à 
rencontrer les acteurs en présence, 
et s'est rendu sur place constater 
l'impact de l'informatique musicale 
sur des non initiés, en vacances 
qui plus est! 

Propos recueillis par 


Christian Van Houcke 
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EN VACANCES, PAS PLUS 
VITE QUE LA MUSIQUE 


IL: société Club Méditerranée a déjà 
installé une vingtaine d'ateliers micro- 


informatique dans ses centres, de par le 
monde. A l'initiative du Directeur Informatique, 
après sa visite au dernier Salon de la Musique, 
a été prise la décision de tenter une expérience- 
test au sein du centre de l’Alpe d'Huez, durant 
la saison d'hiver 88-89: implanter et faire 
fonctionner plusieurs configurations ST/MIDI à 
vocations diverses. Il fallait pour cela obtenir le 
soutien de professionnels. Certaines sociétés 
françaises, et non des moindres, se sont asso- 
ciées à cette opération: Atari France, Yamaha 
France, et MPI en cours de saison; elles ont 
fourni micro-ordinateurs, imprimantes, instru- 
ments, logiciels, et la compétence d'inter- 
venants. 


Au ‘Club Med”, la MAO en toute décontraction. 





UNE MISE SUR 
ORBITE REUSSIE 


BREST TT EEE SRE 
Pour lancer l'expérience et animer l'atelier, les 
premiers temps, on fit appel à Eric Wilms, 
pianiste/synthésiste professionnel, sous contrat 
avec Yamaha France. Nous l'avons rencontré 
bien après son séjour de 3 semaines sur place. 
AM Quels ont été les critères du constructeur 
japonais lors du choix des instruments ? 
EW Il est évident que les clients en vacances ne 
sont pas des spécialistes du MIDI, voir même 
des béotiens. Le choix s'est donc porté sur de 
petits claviers, ergonomiques, faciles d'accès, 
de “bas de gamme professionnelle”. 

AM Comment s'est déroulée la mise en route 
de cette expérience ? 











EW J'ai commencé par réunir le personnel du 
"Club Med” pour lui présenter le matériel et les 
logiciels, composant trois configurations: une 
application d'enregistrement avec le séquen- 
ceur multipiste Notator (fig. 1), une autre avec 
Studio 24/Big Band dédiée à l'aide à la 
composition (fig. 2), et une troisième, élé- 
mentaire, constituée d'un petit clavier connecté 
au ST/Amadeus, et réservée à l'initiation. J'ai dû 
moi-même me familiariser avec le séquenceur 
Notator, puisque j'utilise le Pro 24 d'habitude, 
une adaptation qui s'est faite en douceur. J'ai 
ensuite enregistré des morceaux de démonstra- 
tion, où tous les arrangements jouent, mis à 
part le thème mélodique, que les GM repre- 
naient au clavier. Ils comprenaient très vite 
l'intérêt de la manœuvre, bien que n'ayant pas 
été prévenus de la présence de ce matériel, et 
leur surprise générait des mini-créations assez 
originales. 

AM Quelle catégorie de gens s'intéressait à 
l'informatique musicale, durant votre séjour, et 
pourquoi ? 

EW Toutes sortes de personnes, des initiés au 
piano aux néophytes complets, même pas 
équipés de chaîne Hi-Fi. Mais il faut bien dire 
que la musique les attirait plus que l'informa- 
tique, celle-ci constituant un soutien à celle-là. 
Faire de la musique en disposant d'un ‘or- 
chestre” les amusait vraiment. La visualisation 
instantanée de leur production sous forme de 


notes facilitait la compréhension des initiés. 
Pour les autres, il fallait expliquer pas à pas la 
mise en œuvre de chaque instrument simulé. 
Mais pour tous, le fait de savoir qu'ils dispo- 
saient, sous leur contrôle, d'un mini-studio 
d'enregistrement, agissait comme un stimulant 
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efficace. Leur finalité était vite de créer un 
morceau complet, mais sans être abreuvés de 
termes techniques (multipiste, séquenceur et 
autres mots du jargon spécialisé). 

AM Est-ce que les mêmes personnes utilisaient 
indifféremment les trois configurations ? 

EW Non. Les néophytes étaient spontanément 
attirés par l'Amadeus ou le système Studio 
24/Big Band, les plus avancés préfèraient la 
configuration Notator. Je leur expliquais dès le 
départ que cette dernière est aussi destinée à 
une utilisation nettement plus poussée, impli- 
quant l'acquisition de notions complexes. Ceux 
qui avaient déjà pianoté pouvaient se consacrer 
davantage à une approche informatique, les 
autres fonctionnaient en autonome avec Studio 
24, qui ‘marche tout seul”. Les effectifs des 
‘groupes de niveau” étaient sensiblement équi- 
valents. J'ai été le premier surpris de constater 
le succès d'Amadeus, auprès des adolescents de 
16-20 ans. Mais le plus étonnant, c'est que 
ceux-ci ramenaient leurs parents, qui eux- 
mêmes faisaient venir leurs amis! Cet afflux 
supplémentaire aurait à mon avis nécessité une 
seconde configuration avec Amadeus, tout 





STUDIO 24 "BIG BAND" 


ATARI 1040 ST 


(canal 16) 





La configuration néophyte ‘ST/Studio 24/Big Band”: console de mixage KM 602, magnéto- 
phone 4 pistes MT 100. boîte à rythmes RX 17, clavier YS 100, amplificateur R 100, 
haut-parleurs 20 W MS 101, expandeur FBOI, le tout de chez Yamaha évidemment. 
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comme d'ailleurs avec Studio 24/Big, Band. 
AM Combien de temps les plus ‘’accrochés” 
passaient-ils dans la salle informatique, durant 
leur semaine, et qu'en ramenaient-ils ? 

EW Plusieurs fois, mais pas tous les jours. Bien 
évidemment séduits, ils obtenaient des résultats 
vraiment satisfaisants. Certains partaient même 
avec leur disquette ‘sous le bras”, prêts à 
acquérir une configuration MIDI. Mais la meil- 
leure solution consistait à leur fournir un 
enregistrement sur cassette, grâce au magnéto- 
phone 4 pistes MT 100 en ligne. Chacun restait 
rivé à ses claviers à peu près 20 mn, l'atelier 
fonctionnant par roulement, en séances quasi- 
non-stop de 3 heures par jour, d'une vingtaine 
de personnes à chaque fois. 


AUTRE APPROCHE, 
AUTRE SON DE 
CLOCHE 


Le départ d'Eric Wilms, dont la mission, 
rappelons-le, consistait à lancer l'activité, pro- 
voqua instantanément la disparition de l'en- 











La salle informatique vue du coin MAO. Au fond à gauche, les pastes dédiés à la formation 
bureautique (souvent désertés), à droite les férus de jeux (qui ne désemplit pas). 


gouement suscité auprès des GM par un 
déploiement d'énergie conséquent du musi- 
cien. L'atelier tomba donc en désuétude. Plu- 
sieurs semaines plus tard seulement, l'expé- 
rience reprit de la vigueur grâce à l'arrivée de 





CONFIGURATION 


*NOTATOR" 





Éric (canal 15) 





DXx 11 RX17 





ATARI 1040 ST 


La configuration semi-pro "ST/Notator”: console de mixage KM 602, magnétophone 4 pistes 
MT 100, boîte à rythmes RX 17, clavier DX 11, amplificateur R 100, haut-parleurs 30 Watts MS 
202, expandeur TXSIZ, toujours de chez Yamaha, évidemment. 
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Didier Clerc, sous contrat chez MPI pour 
promotionner le séquenceur/éditeur de parti- 
tions Créator/Notator. Un intervenant qui 
adopte une démarche sous l'angle informa- 
tique. Voici son témoignage, ainsi que celui du 
°G.0.” responsable de l'informatique, tous 
deux recueillis sur place. 


DC La majorité des GM est constituée de cadres 
et chefs d'entreprise en vacances. Leur compor- 
tement général, face à l'ordinateur, est donc 
d'avoir une réaction de rejet à son égard. Mais 
je suis néanmoins surpris de constater que 
parmi la petite proportion de "clients" intéres- 
sés, beaucoup sont ceux qui possèdent déjà un 
clavier MIDI de type E10 ou E20 Roland. Mais 
ils ne savent pas s'en servir pleinement... 
D'autre part, un investissement financier de 
10 000 F (ST + synthé) ne semble pas être un 
obstacle pour. eux. 

Je suis venu ici avec des séquences d'arrange- 
ments Midimix, tirées du ‘Top 50” et préenre- 
gistrées sur disquettes. Une fois chargées sous 
Notator pour déclencher le jeu, il est très aisé 
de faire comprendre aux GM que le séquenceur 
exploité à 10 % de ses possibilités donne tout 
de même des résultats très satisfaisants. Cer- 
tains se mettent aux commandes, composent 
de petites mélodies et des accompagnements 
(percussions, guitares, etc.), et vont jusqu'à 


imprimer leurs partitions. Mais une assistance 
technique (manipulations, paramètrage, auto- 
correction) et théorique (mesure, notation, 
etc.) est nécessaire en permanence. 

J'ai par ailleurs dû répondre aux sollicitations 
des musiciens de l'orchestre du centre, en leur 
prodiguant une formation de 3 jours, dont 2 
sur MIDI, en dehors des heures d'atelier, et de 
la présence des enfants. 

GO L'atelier est globalement constitué de 15 
micro-ordinateurs regroupés dans la même 
salle, et centrés autour de trois activités. 
D'abord, les jeux attirent un grand nombre 
d'enfants sur les 9 postes Atari (six 800XL, trois 
ST) qui leur sont réservés. Un succès certain 
qui n'est pas sans nuire, d'ailleurs, à la MAO 
(malgré les casques). J'ai dû prendre la déci- 
sion de supprimer le son sur toutes les ma- 
chines ludiques! Un ‘département formation” 
utilise 3 compatibles PC et des logiciels de 
bureautique (tableur, traitement de texte, ges- 
tion de fichiers, etc.). Quant aux configurations 
MIDI, elles sont composées de 3 ST, et 3 
claviers Yamaha PSS 480, DX 11 et YS 100. 


UNE EXPERIENCE 
RICHE 
D'ENSEIGNEMENT 
CREER SC TAN 2 TERRES TUE 


On peut dire que le protocole d'accord "Yama- 
ha/Atari/Club Med” (et MPI dans une moindre 
mesure) a porté ses fruits. Les responsables en 
tireront probablement plusieurs leçons, qui 
détermineront l'avenir de l'activité au sein du 
"Club Med”. L'expérience a démarré sur les 
chapeaux de roues grâce à Eric Wilms, dont la 
mission visait 3 objectifs: installer et mettre en 
route le matériel, promotionner la MAO à 
l'échelle de tout le Club de l'Alpe d'Huez dès 
l'arrivée des GM, et former le GO informatique. 
Malgré une prolongation de son séjour de 
presque 2 semaines, Eric Wilms n'a pu at- 
teindre le troisième objectif. Le GO informa- 
tique, de par son emploi du temps très chargé, 
était dans l'impossibilité de se rendre dispo- 
nible pour se former et assurer la relève. 

Malgré cette défection (par la force des choses), 
Eric Wilms a prouvé la viabilité de l'activité 
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MAO: 10% du potentiel adulte, soit 50 per- 
sonnes par semaine, se sont initiées à la MAO 
durant sa présence. Le projet aurait atteint sa 
plénitude, à ce moment-là, si 5 configurations 
au lieu de 3 avaient été installées (2 de plus, 
respectivement pour Amadeus et Studio 24). 
Ceci dans les conditions idéales où l'inter- 
venant professionnel est wr musicien adepte 
de la MAO. Sinon, une douzaine de GM par 
semaine s'avèrent intéressés. 


L'expérience a donc au moins le mérite de 
mettre en évidence la nécessité de former un 
GO en informatique musicale, et/ou l'assis- 
tance d'un intervenant extérieur. Un atelier de 
Musique Assistée par Ordinateur ne peut fonc- 
tionner avec des GM ‘livrés à eux-mêmes”. La 
décision d'étendre l'expérience à une trentaine 
de Clubs — rien que ça — repose donc en 
grande partie sur les épaules du directeur du 
centre de l'Alpe d'Huez, Patrick Calvez, qui a 
tous les éléments en main pour convaincre les 
dirigeants de la maison mère d'approuver le 
projet d'extension. Él 


Centre informatique professionnel ATARI du Grand Avignon 
Agréé revendeur pro HUMAN TECHNOLOGIES 


Ce que nous vous proposons : 
L'accueil et les compétences 


Les matériels et logiciels 
ATARI, Human Technologies, tous les périphériques. 
Les services 


Conseis, formations, ‘portes ouvertes’ aux professionnels, 
locations, SAV immédiat, vente par correspondance... 
L'information permanente 
par minitel au 90 95 21 00. 


Les créations IN 


Développement d'applications professionnelles 
logicielles et éléctroniques. 
logiciel multi-serveur minitel : CERVIN. 
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UN PROCEDE REVOLUTIONNAIRE. Le 
logiciel QUICKTEL permet à votre micro- 
ordinateur de communiquer avec les ordina- 
teurs de notre service télématique SMI et de 
charger, grâce au minitel, les milliers de 
programmes qui y sont stockés. Ce procédé 
s'appelle le TELECHARGEMENT. Pour télé- 
charger, il suffit d’un câble qui relie votre micro- 
ordinateur à votre minitel (voir offre ci-dessous) 
ou d’une carte modem. 

Réalisez cette liaison micro-ordinateur/minitel, 
faites le 36.15 code SM, sélectionnez les logi- 
ciels qui vous intéressent et transférez-les en 
quelques minutes directement dans votre 
micro-ordinateur. 


DECOUVREZ NOTRE CATALOGUE DE 
PLUS DE 2 000 LOGICIELS SUR 36 15 
code SMI : jeux, graphismes, traitements de 


AVEC QUICKTEL 
PLUS DE 

2 000 LOGICIELS 

24 H SUR 24 ! 


_— 





ont été rigoureusement sélectionnés dans le 
monde entier. Tous ces logiciels appartiennent 
au domaine public et resteront votre propriété 
une fois chargés. Unique en son genre, SMI 
vous présente chaque mois les toutes derniè- 
res nouveautés. 


téléchargement QUICKTEL. 


Je possède [] ATARI ST 





texte, langages, utilitaires, SGBD, tableurs etc. 


AMIGA 500/2000 
O PC compatible (3 1/2”) 


(si vous possédez une carte modem, merci de spécifier la marque ..... 


i Cochez les cases de votre choix 
NORME RER ARE RE SRE EE 
AGO D PTS as tene ie el états oct 


SIMPLE ET ECONOMIQUE, /e télécharge- 
ment vous offre la possibilité chez vous, 24 H 
sur 24, de disposer de la plus exceptionnelle 
gamme de logiciels. Quelques exemples, pour 
télécharger un jeu type PACMAN ®, comp- 
tez 9 F ou bien encore pour un excellent 
logiciel de C.A.O., JIL 2D, comptez moins de 
50 F. Vous voici propriétaire de ces logiciels, 
seul le coût de la communication téléphonique 
vous est facturé. 

Numéro 1 du téléchargement SMI est le seul 
service à vous proposer des logiciels pour 
ATARI ST, AMIGA, compatible PC, 
APPLE MACINTOSH, AMSTRAD CPC. 
Attention, le nombre de disquettes est limité, 
remplissez vite notre coupon-réponse. 


M1 








DR CR CR CES CS CR CERN CN ŒRR RER CR CR MER CN SEE ER 
Coupon-réponse à retourner à : SMI - 24 rue des Ecoles 75005 PARIS 
[] QUI je désire recevoir GRATUITEMENT (et sans obligation), le logiciel de 


[] AMIGA 1000 
CO PC compatible (5 1/4”) 


C] Je souhaite recevoir également le câble de liaison micro-ordinateur/minitel au prix 
exceptionnel de 149 F (je joins un chèque bancaire ou postal à l'ordre de SMI). 
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Suite de la page 35 


CASE 1 
GOSUB lodfrc 
CASE 2 
GOSUB savfrc 
CASE 3 
” correspondance couleur/registre GOSUB disque 
DATA 0,15,1,2,4,6,3,5,7,8,9,10,12,14,11,13 CASE 4 
DIM rc#(15) GOSUB vispal 
” composantes RVB de la palette CASE 5 
DIM rvb%(15,2) ydeb%=ymi ! debut fenetre ecran 
DATA 0,0,0,7,7, .0.0,6,0,0,0,7,7,6, GOSUB dessin 
DATA 5,2,0,0,5, ,9,7,9,4,0,7,7,0,5, CASE 6 
DATA 7,0,7,5,0, QUE ydeb*=ycont* ! reprise 
‘ initialisatio GOSUB plein ©! annuler patch 
GOSUB inipal irep!=TRUE ! debut reprise 
‘ limites test convergence GOSUB dessin 
lim=4 ! distance limite irep!=FALSE ! fin reprise 
nmax%=2000 ©! nbre max iterations 
n%=200 ! nbre courant d’iterations patch 
” couleurs de 1 a 15 = points divergents 
’ couleur 0 (noir) = ensemble de Mandelbrot plein 
DIM col%(nmax%) 
coef=1 fenetre 
GOSUB calcol 
fenetre de calcul initiale loupe 
permettant la representation 
” de l’ensemble total mode 
” cette fenetre est toujours ajustee 
” par le programme de facon a respecter pasxy 
e rapport de 8/5 de l'ecran (320/200) 
-> largeur x = 4.16 iterat 
-> M y = 2.6 ( 2.62" 8/5 = 4.16 ) 
20e 1 0 
fx1=3.08 ! 3.08 + 1.08 = 4.16 
fy0=-1.3 depart 
fy1=1.3 Z 
* fenetre selectionnee au depart temps 
hx0=fx0 
hx1=fx1l palette(1,100) 
hy0=fy0 
hy1=fyl cycle 
" point de depart du calcul 
x0_start=0 efface 
0_start=0 
fenetre du trace sur l'ecran sortie du programme 
xmi %=0 ENDSELECT 
xma%=319 GOSUB choix 
ymi %=0 SPUT img$ ! rappeler l'image 
yma%=199 ; IF choix%=20 THEN 
parametres de reprise a$="SORTIE DU PROGRAMME" 
irep!'=FALSE ©! indicateur ALERT 3,a$,2."sortielcontinue” rep 
ycont%=200 ! ligne de reprise IF rep*=1l THEN 
caler du trace ‘ restaurer la palette par defaut 
RESTORE 
Pi GOSUB inipal 
‘ parametres d'affichage SETCOLOR rc%(0),7,7,7 
mode*=0 ! trace de points SETCOLOR rc%(1),0,0,0 
larg_x%=1 ! taille du pave ELSE 
haut_y#=1 choix%=0 
patch!=FALSE ! plein ecran ENDIF 
* visu de la palette ENDIF 
GOSUB vispal UNTIL choix%=20 
* init ecran END k LA 
SGET _img$ ! sauvegarde de l'ecran 4 ***X*X* fin boucle principale ****** 
disk$="A:\*.*" ! disque par defaut 
* reperes temps de calcul 11squ : 2 
t1=0 ” selection du disque de travail 


t2=0 LOCAL z$,a$,b$,ok! 
choix%=0 ! option du menu GOSUB cadre L 
É a$="DISQUE ACTUEL : 


, 


coeff 


” Boucle principale du programme b$="selection [A,B.C.D,E,F] : ” 


ORARRRRRRRRRRARRRRRRRRRRE 


pese PRINT AT(1,1):a$:UPPER$(disk$) 
REPEAT 
REPEAT PRINT AT(1,3):b$ 


SELECT choix* REPEAT 
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Z$=INKEYS 
UNTIL 2$<>"" 
ok!=FALSE 
SELECT 2$ 
CASE: "a" TO "ft" 

ok!=TRUE 
CASE “A" TO “F" 

ok!=TRUE 
ENDSELECT 
UNTIL ok! 
disk$=2$+":\*,%" 


RETURN 

REM ========222222= 

PROCEDURE set_01 
* palette utilisateur 
LOCAL r1%,v1%,b1% 
rli%=rvb%(0,0) 
vl%=rvb#(0, 
bl%=rvb#(0, 
SETCOLOR r 
rl%=rvb#(1, 
vi%=rvb#(1, 


1) 

2) 
c%(0),r1%,vl%,bl 

0) 

1) 


RETURN 
REM =======2=====2=2= 
PROCEDURE Lg pa 
: AS on e point de depart du calcul 
LOCAL z$ 
GOSUB cadre 
PRINT AT(1,1);:"PO 
x 
y 


bl%=rvb#%(1,2) 
SETCOLOR rc%(1),r1%,vl%,bl# 
RETURN 
REM ========2=2===z=2== 
PROCEDURE vispal 
‘ page de presentation 
LOCAL a$ 
a$="-> couleur ensemble de mandelbrot” 
CLS 
GOSUB set_01 


NT DE DEPART” 
PRINT AT(1,3);" “":x0_start 
PRINT AT(1,4):" A :yO_ start 
PRINT AT(1,6):"OK (o/n)° 


I 
= 
= 


REPEAT 
Z$=INKEYS 


UNTIL z$="o" OR z$="O" OR z$="n" OR z$="N" 


IF z$="n" OR z$="N" THEN 
PRINT AT(1,8):"x = "; 
INPUT x0_ start 
PRINT AT(1, 9):"yim= *: 
INPUT yO_start 

ENDIF" 


DEFTEXT 1,0,0,4 
FOR i%=0 TO 15 


COLOR 1 
BOX 4,i%*12,24,(i%+1)*12 
DEFFILL i%,1 
PBOX 5,1%*12+1,23,(1%+1)*12-1 
NEXT i% 
TEXT 30,8 ,a$ 
DEFTEXT 1,16,0,4 


RETURN | 
REM ===========2zzz= 


PROCEDURE calcol 


RBOX 100,40,200,100 
TEXT 120,50 ,"etude de” 
TEXT 110,65,"l'’ensemble” 


‘ repartition des 15 couleurs 
LOCAL i%,q 
IF coef=1 THEN 
g=14/n* 
FOR i%=1 TO n# 
col%(i%)=1+CINT(i%*q) 
NEXT i% 
ELSE 
nn=n* coef 
g=14/nn 
FOR i%=1 TO n# 
ii=i% coef 
col%(i%)=1+CINT(ii*q) 
NEXT i% 
ENDIF 


RETURN 


REM ========2z==2zzzz 
PROCEDURE coeff 
£ NE coefficient de repartition 
LOCAL i%,2z$ 
GOSUB cadre 
PRINT AT(1,1);:"COEFFICIENT : ";coef 
PRINT AT(1,3):"OkK (o/n)" 
REPEAT 
Z$=INKEY$ 


UNTIL z$="o" OR z$="O" OR z$="n" OR z$="N" 


IF z$="n" OR z$="N" THEN 
PRINT AT(1,5):"valeur = ‘; 
INPUT coef 
GOSUB calcol 
FOR i%=1 TO n% 

PRINT col%(i%):" ‘": 
NEXT i% 
REPEAT 


UNTIL MOUSEK<>0 


PROCEDURE reset “oi 


* restaure une palette lisible !!! 
SETCOLOR rc%(0),0,0,0 ! O = blanc 
SETCOLOR rc#%(1),3,3,3 ! 1 = gris 
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TEXT 145,80, "de" 
TEXT 110,95,"Mandelbrot” 
DEFTEXT 1,0,0,6 
TEXT 95,125,"ATARI MAGAZINE” 
TEXT 95,145," MARS 1989” 
REPEAT 
UNTIL MOUSEK<>0 
DEFTEXT 1,0,0,4 
CLS 
RETURN 
REM =============== 
PROCEDURE temps 
* temps de calcul dernier trace 


LOCAL a$ 
a$="TEMPS DE CALCUL DERNIER TRACE” 
GOSUB cadre 
PRINT AT(1,1):a$ 
t=(t2-t1)/200 ! en secondes 
PRINT AT(1,3):"temps het 
sec%=INT(t) 
heu%=sec* DIV 3600 
min%=(sec*#-heu**3600) DIV 60 
sec%=sec*-min**60-heu**3600 
PRINT AT(1,5):"heures : “;heuñ 
PRINT AT(1,6):"minutes : “:min* 
PRINT AT(1,7):"seécondes : ";:sec* 
REPEAT 
UNTIL MOUSEK<>0 

RETURN 

REM =============== 

PROCEDURE iterat 
* nombre limite d’iterations 
LOCAL z$,a$ 
a$="NOMBRE ITERATIONS AVANT CONVERGENCE * 
GOSUB cadre 
PRINT AT(1,1):a$ 
PRINT AT(1,2):"valeur actuelle : “:n*% 
PRINT AT(1,4):"OK (o/n)" 
REPEAT 

Z$=INKEYS 


UNTIL z$="o" OR z$="O" OR z$="n" OR z$="N" 


IF z$="n" OR z$="N" THEN 





REPEAT 
PRINT AT(1,6):"valeur (max=": 
PRINT nmax: 
PRINT “) = "; 
INPUT n% 
UNTIL n%<=nmax 
GOSUB calcol 
ENDIF 
RETURN 
REM =======2=2==2222zz 
PROCEDURE plein 
* restaure mode plein ecran 
patch!=FALSE 
xmi %=0 
xma%=319 
ymi%=0 
ymañ=199 
RETURN 
REM =======2=2=22=22zz= 
PROCEDURE efface 
" effacement de l'ecran 
CLS 
GOSUB set_01 
SGET img$ 
RETURN 
REM SSSSsEsSSzEzzzzzz 
PROCEDURE cycle 
” cyclage des couleurs des points 
divergents 
" click gauche : modif de la vitesse 
" click droit : cycle en pas a pas 
* click droit : sortie et retour menu 
LOCAL r1%,v1%,b1% 
SPUT img$ 
GOSUB set_01 
k1%=0 
REPEAT 
r2%=rvb# 


(1,0) 
v2%=rvb#(1,1) 
b2%=rvb#(1,2) 

FOR j%=1 TO 14 

rv MENÉS 


rvb%(3%,1)=rvb#( 
rvb%(3%.2)=rvb#( 
SANS 


%+1,1) 
%+1,2) 


vl%=rvb%(3%+1,1) 
bl%=rvb%(3%+1,2) 
SETCOLOR rc%(3j%),r1%,v1%,b1% 

NEXT 

rvb%(15,0)=r2% 

rvb%(15,1)=v2% 

rvb%(15,2)=b2% 

SETCOLOR rc%(15),r2%,v2%,b2% 

MOUSE u%,v%,k% 

IF k%=1 THEN 

k1%=u*50 

ENDIF 

FOR kk%=1 TO k1% 

NEXT kk* 

UNTIL k%=2 
GOSUB tempo 
REPEAT 

r2%=rvb#(1,0) 

v2%=rvb#(1,1) 

b2%=rvb#(1,2) 

FOR j*=1 TO 14 
rvb%(3%,0)=rvb%(:%+1,0) 
rvb%(3%,1)=rvb#(3%+1,1) 
rvb%(3%,2)=rvb%(3%+1,2) 
rls=rvb#()%+1,0) 
vilñ=rvb%(%+1,1) 
b1%=rvb#(3%+1,2) 

SETCOLOR rc%(3%),r1%,v1%,b1% 


NEXT "à 
rvb%(15,0)=r2% 
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rvb%(15,1)=v2% 
rvb%(15,2)=b2% 
SETCOLOR rc%(15),r2%,v2%,b2% 
REPEAT 
MOUSE u%,v*,k 
UNTIL k%<>0 
GOSUB tempo 
UNTIL k%=2 
RETURN 
REM ===========2=2=z 
PROCEDURE mode Le 
” selection mode de trace 
LOCAL z$ 
GOSUB cadre 
IF mode#=0 THEN 
PRINT AT(1,1):"MODE ACTUEL : point” 
ELSE 
PRINT AT(1,1):"MODE ACTUEL : filled” 
PRINT AT(1,2):"largeur x = “:larg_x* 
PRINT AT(1,3):"hauteur y = “:haut_y# 
ENDIF 
PRINT AT(1,5):"OK (o/n)” 
REPEAT 


Z$=INKEYS 
UNTIL 2$="0" OR z$="O" OR z$="n" OR z$="N" 
1F z$="n" OR z$="N" THEN 
PRINT AT(1,5):"mode point : p” 
PRINT AT(1.6):"mode filled : £” 
REPEAT 
Z$=INKEYS 
SELECT 2$ 
CASE “p°."P" 
z$="p" 
CASE "£°,r" 
z$="f" 
DEFAULT 
ENDSELECT 
UNTIL z$="p" OR z$="f" 
” selection taille du pave 
IF 2$="f" OR z$="F" THEN 
PRINT AT(1.11):"rappel : pas x.y = *: 
PRINT pers 
mode*= 
PRINT AT(1,8):"largeur x =": 
INPUT lar * 
PRINT AT(1,9):"hauteur y =": 
INPUT haut_y* 
ELSE 
mode *=0 


saisie d'une portion d'ecran 
" comme fenetre de trace 
” click gauche : ler sommet 
" click droit : 2eme sommet et 
* sortie 
patch!=TRUE 
SPUT img$ 
GRAPHMODE 3 


REPEAT 
MOUSE ul%,v1%,.k% 
UNTIL k%<>0 
GOSUB tempo 
REPEAT 
MOUSE u2%,v2%,k* 
COLOR 0 
BOX ul%,vl%,u2%,.v2% 
COLOR 1 
BOX ul%,vls,u2%,v2#% 
UNTIL k%<>0 
UNTIL k%=2 


ATARI MAGAZINE NOUVELLE FORMULE N° 1 - MAI 1989 


76 
EE GRAPHISME »206RAMMATION 


" restaurer l'ordre normal 
xXmi*=MIN(u1%,u2%) 
xma%=MAX(u1%,u2%) 
ymi=MIN(vI4,v2#) 
yma%=MAX(vl%,v2#) 
GRAPHMODE 1 
RETURN 
REM =====2=22s2=sez2zsz 
PROCEDURE fenetre 
’ saisie manuelle fenetre de calcul 
LOCAL 2$ 
cadre 
AT(1, 
AT( 
AT( 
AT( 
AT( 


FOR x%=xm1% TO xma% STEP px* 
i%=0 
x0=x0_start 


0" +" té 


"ro 4 cx 
y1=2*x0*y 
F1=x1"x15y1"ÿ1 
INC i*% 

x0=x1 


1 
ce u*,vs,.kt 
IF k%=1 THEN 
i%=n%+1l 
x%=320 
vy$=ys 
y*=200 
ENDIF 
UNTIL rl>lim OR i%>n# 
IF i%>n% THEN 
ci=0 
ELSE 
ci=col%(i#%) 
ENDIF 


PSET À (ltd pt 
CX=CX+SX 
NEXT x% 


Next y 


RETURN 
REM 
PROCEDURE dessfill 
" trace en mode Frey 
Dog + de + )*s 
FOR y* TO et” STEP py* 
cx=fx box 
FOR x%=xmi% TO xmañ STEP px* 
i%=0 
x0=x0_start 
y0=y0_start 
on -y0 0. 
x x cx 
y1=2*x0*y | 
ELexl Ex #Y1"Y1 
. INC i% 
x0=x1 


y0O=y1 

MOUSE u$,vs,k% 

IF k%=1 THEN 
i%=n%+1l 
x%=320 


F=ys 
se 
UNTIL rl>lim OR i%>n* 


F i%>n% THEN 
c%=0 


ELSE 
ci=col%(i%) 
ENDIF 
DEFFILL c*,1 
PBOX x4.y#-x4+larg_x4, yhthaut_y4 
CX=CXx+SXx 
NEXT x 
2 4e Mu 
NEXT y 


"AFFICHEE :°" 
.x0=" : fx0 
"x1=":fxl 
:"yO=" en 
Fe : ma 
Éuielionus " 
:"x0=" :hx0 
:"x1=" ‘hxl 
:°y0=" :hy0 
“yl=":hyl 
“selectionnee : OK (o/n)* 


WewNr 


Zuswnne == 
tt te 


OR z$="O" OR z$="n" OR z$="N" 
z$="N" THEN 
.9):"x0 (gauche) =": 


PRINT AT(1,10):"x1 (droite) =": 
INPUT hxl 
PRINT AT(1,12):"y1 (haut) m7: 
INPUT hy1l 
IF hxl<hxO THEN 
SWAP hx0 ,hx1l 
ENDIF 
" calcul automatique hauteur 
hy0=hy1-(hx1-hx0)*5/8 
IF hyl<hyO THEN 
SWAP hy0 ,hy1 
ENDIF 
ENDIF 
RETURN 
REM mins 
PROCEDURE 
4 selection à pas du trace 
LOCAL z$ 
GOSUB cadre 
PRINT AT(1,1): “pas x =":px# 
PRINT AT(1,2);:"pas y =":py* 
PRINT AT(1,4):"OK (o/n)° 
REPEAT 
Z$=INKEYS 
UNTIL 2$="0o" OR z$="O" OR z$="n" OR z$="N" 
IF z$="n" OR z$="N" THEN 


etait en mode pave 
i le pas est 1 
revenir en mode point 
IF mode*=l THEN 
IF px%=1 AND AND pytel THEN 
mode %=0 


ENDIF 
ENDIF 
RETURN 
REM 
PROCEDURE desspnt 
" trace en mode int 
cy=fy0+(199-ydeb#)*sy 
FOR y%=ydeb% TO yma*ñ STEP py* 
cx=fx0+xmit*sx 


PROCEDURE dessin 
" trace : interruption a tout 


" moment en cliquant 

GOSUB set_01 ! palette utilisateur 

IF NOT (patch! OR irep!) THEN 
GOSUB efface 

ENDIF 
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HIDEM 

* fenetre affichee = fenetre selectionnee 
£x0=hx0 

fxl=hxl 


fyl=hyl 
sx=(fx1-fx0)/319 
sy=(fy1-fy0)/199 
sx1=pxi"sx 
nr 
%=-1 ! flag interruption 
t1=TIMER 
IF mode%=0 THEN 
GOSUB desspnt 
ELSE 
GOSUB dessfill 
ENDIF 
t2=TIMER 
IF NOT (patch!) THEN 
IF yy%=-1 THEN ! pas d'interrupt 
ycont#=200 
ELSE 
ycont#=yy* ! memoriser pour reprise 
ENDIF 


ENDIF 
SGET img$ ! memoriser l'ecran 
SHOWM 
RETURN 
REM 
PROCEDURE rene 
chargement d’une image (.P11) 
LOCAL 1%,j%,adr%,va%.val® va2%,va3 
ON ERROR GOSUB errimg 
adr%=XB10OS(2) ! adresse ecran 
OPEN "i”,#1,fn1$ 
BGET #l,adr%,34 ©! resolutiontpalette 
FOR i%=0 TO 15 ! recuperation palette 
va%=DPEEK(adr%+2*rc%(1%)+2) 
val%=SHR&(va%,8) AND VAL("&h000f") 
va2%=SHR&(va#%,4) AND VAL("*&h000f “) 
va3%=va% AND VAL("&h000f") 
rvb$(i%,0)=val# 
rvb$(i%,1)=va2% 
rvb$(i%,2)=va3s 
SETCOLOR rc%(i%),val%,va2%,va3* 
NEXT i% 
BGET #1,adr*,32000 ! image 
CLOSE #1 
HIDEM 
SGET img$ ! nouvelle image ecran 
SHOWM 
RETURN 
REM 
PROCEDURE savi 
" sauvegarde image (.PI1) 
LOCAL i%,adr%,.vañ,.val%,va2%,va3 
ON ERROR GOSUB errimg 
GOSUB set_01 
adr%=XB10S(2) 
DPOKE adr%,0 ! low resolution 
FOR i%=0 TO 15 
val%=rvb#(i%,0) 
va2%=rvb#(1i%,1) 
va3%=rvb#(1%,2) 
vañ=val%"256+va2%"16+va3# 
DPOKE adr%+2*rc%(i%)+2,vañ 
NEXT i% 
OPEN ‘“o",#1l,fnls 
BPUT #l,adr*.34 ©! resolution + palette 
HIDEM 
SPUT img$ 
BPUT #l.adr%,32000 ©! image 
CLOSE #1 
SHOWM 
finimg: 
RETURN 
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‘ interception erreur 

LOCAL a$,rep 

GOSUB reset_01 

CLOSE #1 

1F ERR=37 THEN 
a$="DISQUETTE PLEINE" 
a$=a$+”"|1/ changer de disk” 
a$=a$+"|2/ recommencer” 
ALERT 3,a$,1,"OK",rep* 
KILL fn1$ 

ELSE 
a$="ERREUR DISK”"+STR$ (ERR) 
a$=a$+" l'+errs 
ALERT 3,a$,1,"abandon” ,rep* 

ENDIF 

SHOWM 

RESUME finimg 


” chargement de parametres (.WND) 
ON ERROR GOSUB errwnd 
OPEN “i”,#1,fn2$ 

INPUT D Ut; 
INPUT #1,larg_x%,haut_y%,n%,coef 
INPUT #1,fx0,fy0,fx1,fy1.x0_start,yO_start 
CLOSE #1 

sx=(fx1-fx0)/319 

sy=(fy1-fy0)/199 
hx0=fx0 
ci 

yU=E y 

hyl=fy1 
GOSUB calcol 


” sauvegarde parametres (.WND) 
ON ERROR GOSUB errwnd 
OPEN “o",#1,fn2$ 
WRITE #1,ycont%.px%,py*.modes 
WRITE #1,larg_x*,haut_y%,n%,coef 
WRITE #1.fx0.fy0,fx1.fy1.x0_ start, y0O_start 
CLOSE #1 
£finwnd: 
RETURN 
REM 
PROCEDURE errwnd 
‘ interception erreur 
LOCAL a$ ,rep* 
GOSUB reset _01 
CLOSE #1 
IF ERR=37 THEN 
a$="DISQUETTE PLEINE" 
a$=a$+"|1/ changer de disk” | 
a$=a$+"|2/ recommencer” 
ALERT 3,a$,1,"OK",rep* 
KILL fn2$ 
ELSE 
a$="ERREUR DISK"+STRS$(ERR) 
a$=a$+" l"+errs 
ALERT 3,a$,1."abandon” ,rep* 
ENDIF 
RESUME finwnd 
RETURN 
REM ========2==2=2=2=2===2== 
PROCEDURE lodfrc 
‘ chargement image et/ou parametres 
LOCAL f$,.df$.a$,rep* 
CHDRIVE disk$ 
a$="CHARGEMENT IMAGE NE Vu 
a$=a$+" |CHARGEMENT FENETRE : 2° 
a$=a$+" | IMAGE + FENETRE a 


ATARI MAGAZINE NOUVELLE FORMULE N° 1 - MAI 1989 


78 
EE GRAPHISME »206RAMMATION 


ALERT 3,a$,3,"11213",rep* 
df$="" 
FILESELECT disk$ ,df$,f$ 
IF f$<>"" THEN 
IF RINSTR(f$,".")>0 THEN 
f$=LEFTS(£$,RINSTR(£S,".")-1) 


ENDIF 
fn1$=f$+".pil” 
fn2$=f$+".wnd" 
SELECT rep* 
CASE 1 ! image seule 
IF EXIST(fn1$) THEN 
GOSUB lodimg 
ELSE 
a$="FICHIER IMAGE NON TROUVE" 
ALERT 3,a$,1,"ok”,rep* 
ENDIF 
CASE 2 ! fenetre seule 
IF EXIST(fn2$) THEN 
GOSUB lodwnd 
ELSE 
a$="FICHIER FENETRE NON TROUVE* 
ALERT 3,a$,1,"ok",rep* 
ENDIF 
CASE 3 ! image + fenetre 
IF EXIST(fn1$) THEN 
GOSUB lodi 
IF EXIST(fn2$) THEN 
GOSUB lodwnd 
ELSE 
a$="FICHIER FENETRE NON TROUVE” 
ALERT 3,a$,1,"ok”,rep*# 
ENDIF 
ELSE 
a$="FICHIER IMAGE NON TROUVE" 
a$=a$+" |CHARGER FICHIER FENETRE ?" 
ALERT 3,a$,1,"nonloui ,rep* 
IF rep%=2 THEN 
IF EXIST(fn2$) THEN 
GOSUB lodwnd 
ELSE 
a$="FICHIER FENETRE NON TROUVE" 
ALERT 3,a$,1,"ok" ,rep* 
ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
ENDSELECT 
ENDIF 
RETURN 
REM ==s=ssssssszezsszz2== 
PROCEDURE savfrc 
sauvegarde image et/ou parametres 
LOCAL f$,df$,a$ ,rep* 
CHDRIVE diskS 
a$="SAUVER IMAGE A La 
a$=a$+" | SAUVER FENETRE 
a$=a$+" | IMAGE + FENETRE 
ALERT 3,a$,3,"11213",rep* 
df$="" 
FILESELECT disk$,df$,fs 
1F f$<>"" THEN 
IF RINSTR(£$,".")>0 THEN 
£$=LEFT$S(f$,RINSTR(FS,".")-1) 
ENDIF 
fn1$=f$+".pil" 
fn2$=f$+" .wnd" 
SELECT rep* 
CASE 1 ! image seule 
GOSUB savimg 
CASE 2 ! fenetre seule 
GOSUB savwnd 
CASE 3 ! image + fenetre 
GOSUB savimg 
GOSUB savwnd 
ENDSELECT 
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REM 
PROCEDURE loupe 
” saisie souris fenetre de calcul 
’ click gauche : ler sommet 
* click droit : 2eme sommet et 
* sortie 
SPUT img$ ! re-afficher l'image 
GOSUB set_01l ! avec ses couleurs 
GRAPHMODE 3 
sx=(fx1-fx0)/319 
sy=(fy1-fy0)/199 
REPEAT 
REPEAT 
MOUSE ul%,vl%,k% 
UNTIL k%<>0 
GOSUB tempo 
REPEAT 
MOUSE u2%,v2%,k% 
” respect des proportions 
IF v2%<v1% THEN 
v2%=v1%-ABS(u2%-u1%)*5/8 
ELSE 
v2%=v1%+ABS(u2%-u1%)*5/8 
ENDIF 
BOX ul%,vl%,u2%,v2% 
BOX ul%,vl%,u2%,v2% 
UNTIL k%<>0 
UNTIL k%=2 
GRAPHMODE 1 
1F (u2%<ul%) THEN 
SWAP ul%,u2*% 
ENDIF 
IF (v2%<vl%) THEN 
SWAP vl% v2% 
ENDIF 
hx0=fx0+u1%*sx 
hx1=fx0+u2%*sx 
hy0=fy0+(199-v2%)*sy 
hy1=fy0+(199-v1%)*sy 
RETURN 
REM ================= 
PROCEDURE tempo 
temporisation des saisies souris 
LOCAL q# 
FOR q#=1 TO 6000 
NEXT q# 
RETURN 
ZZZZZ=Z=Z==E========= 
PROCEDURE cadre 
" trace cadre des selections 
COLOR 1 
DEFFILL rc%(0),1 
PBOX 0,0,319,99 
RETURN 
REM ================= 
PROCEDURE cal_s 
” calcul rangee du choix 
s%=0 
SELECT v* 
CASE 3 TO 17 
s%=1 
CASE 23 TO 37 
s%=2 
CASE 43 TO 57 
s = 
CASE 63 TO 77 
s%=4 
ENDSELECT 


PROCEDURE cal_t 
L pe colonne du choix 
ts= 





SELECT u* 

CASE 6 TO 52 
t4=1 

CASE 64 TO 110 
t#=2 

CASE :122 TO 168 


ti=3 
CASE 180 TO 226 
t%=4 
CASE 238 TO 284 
t$=5 
ENDSELECT 
RETURN 
REM ===========2=z=z=2=== 
PROCEDURE choix 
trace menu et choix option 
choix%=0 
REPEAT 
GOSUB reset_01 ! palette lisible 
GOSUB cadre 
DEFTEXT 1,0,0,4 
TEXT 10,10,"load 
BOX 5,2,53, 18 
TEXT 10,30,"save 


TEXT 68, 10, “draw 
BOX 63, 2; 1il, 18 
TEXT 68,30,"re rise” 
BOX 63,22,111,38 
TEXT 68,50,"patch ‘” 
BOX 63,42,111,58 
TEXT 68,70,"full Es 
BOX 63,62,111,78 
TEXT 126,10,"window” 
BOX 121,2,169,18 
TEXT 126,30,"lou re 
BOX 121,22,169,3 
TEXT 126,50, "mode 
BOX 121,42,169,58 
TEXT 126,70 ,"ste 
BOX 121,62,169,7 
TEXT 184,10,"iterat 
BOX 179,2,227,18 
TEXT 184,30,"coeff 
BOX 179,22,227,38 
TEXT 184,50 ,"start 
BOX 179,42,227,58 
TEXT 184,70,"time 
BOX 179,62,227,78 
TEXT 242,10 cpalette” 
BOX 237,2, 285,1 
TEXT 242, 30, te ke 
BOX 237,22 285,38 
TEXT 242,50,"erase ‘ 
BOX 237,42,285,58 
TEXT 242,70,"exit : 
BOX 237,62,285,78 
REPEAT 
MOUSE u%,v%,k% 
UNTIL k%<>0 
GOSUB tempo 
GOSUB cal_s 
IF (s%<>0) THEN 
GOSUB cal_t 
IF (t%<>0) THEN 
choix%=s%+(t%-1)*4 
ENDIF 
ENDIF 
IF (s%*t%=0) THEN 
GOSUB set_01 
SPUT img$ 
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REPEAT 
UNTIL MOUSEK<>0 
GOSUB tempo 
ENDIF 
UNTIL (s%*t#<>0) 
RETURN 
REM ====== palette initiale ====== 
PROCEDURE inipal 
LOCAL i%,3%,r1%,v1%,b1% 
* lecture table de correspondance 
FOR i%=0 TO 15 
READ rc%(i%) 
NEXT i% 
* lecture des composantes RVB 
FOR i%=0 TO 15 
FOR j%=0 TO 2 
READ rvb%(i%,3%) 
NEXT j% 
* initialiser la couleur 
rl%=rvb#(i%,0) 
vl%=rvb%(i%,1) 
bl%=rvb#%(i%,2) 
SETCOLOR rc%(i%),r1%,vl%,.bl# 
NEXT i% 
RETURN 
===== edition palette ===== == 
PROCEDURE palette(c*,xu*) 
inserer ici votre procedure 
” d’edition de la palette 
* c* peut etre l'indice de la 
* couleur a editer par defaut 
‘ xu% peut designer l'endroit 
ou trace la fenetre d'’edition 
RETURN 
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Pour mieux proftter de votre ATARI ST 
Ne manquez pas un seul numéro d'Atari Magazme 


En vous abonnant vous économisez 50 F par rapport à la vente au numéro 
Prix au numéro : 
22F x: ZE Prix spécial Abonné 192 F seulement 
BON DE COMMANDE | 
| à retourner accompagné de votre règlement à 
| ATARI MAGAZINE - 9, RUE SENTOU - 92150 SURESNES. 
| 


[T Je m'abonne à ATARI MAGAZINE pour un an (11 numéros) 
au prix exceptionnel de 192 F: étranger 290 F. 


TT Je commande le KIT DE TELECHARGEMENT (cable de liaison ATARI ST/minitel + 
utilitaires de téléchragement sur disquette) me permettant de télécharger gratuitement" 
des dizaines de programmes rigoureusement sélectionnés et documentés en français 


pour mon Atari ST. 
| Prix exceptionnel (valable pour la France seulement) : 95 F. 











J'utilise la configuration suivante : 








ORDINATEUR MONITEUR IMPRIMANTE 

©] 520 ST TJ COULEUR [TJ SMM 804/810 

© 1040 ST [J HAUTE RESOLUTION [TJ SLM 804 

[ MEGA ST (] TELE D 

Ci-joint mon règlement de FF par chèque bancaire ou postal (les mandats ne peuvent être 


acceptés) à l'ordre d'ARTIPRESSE. 
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IMPORTANT : il n'est pas accusé réception des commandes reçues. L'encaissement de votre chèque signifie 
que votre ordre a été enregistré dans le fichier informatique. 











POUR PROTEGER ET CONSERVER VOTRE COLLECTION 
D'ATARI MAGAZINE 





PRIX 80 F 


OFFREZ-VOUS 
UNE SPLENDIDE RELIURE 


Le temple des soucoupes volantes coc 
d'eHroyables secrets 


PP MERS. Ve PSM ENETNE, em 7 2, 
PUS, 


T'en ours lo chair de poule, AMI 1 
Tu ne seros plus comme oxont, AMI | 


| 
| 
| 
| 


Elles penseront que tu as fumé des queues 
CCR LCI TTENTTENUTS 


|, EXXOS l'a joué un bon 
e1 un mwtont psychique. 
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